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Cuando el estudio de la historieta haya superado el 
estadio esotérico y el público culto esté dispuesto a 
prestarle la misma atención que brinda hoy a la 
sonata, a la opereta o la balada, será posible 
determinar su importancia – por medio de un 
estudio sistemático de significación –para elaborar 
nuestro ambiente cotidiano y nuestras actividades 
culturales. 
 
 
Umberto Eco (1972) 
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 La presente investigación busca resaltar los distintos componentes de identificación que 
caracterizan a los personajes protagonistas de la historieta bogotana de los años noventa y 
a los mecanismos de análisis para entender, estudiar y comprender la representación del 
héroe en el imaginario de la historieta local, desde la gráfica hasta la iconografía. Para ello, 
me apoyaré en los procesos de creación, producción, reproducción y masificación de estos 
imaginarios, los cuales son necesarios para entender este fenómeno cultural de masas. 
Tomando como referentes las diferentes publicaciones y analizando las creaciones que 
construyan un estereotipo de héroe relacionado con el entorno urbano y su diario devenir, 
luego de hacer una revisión de las publicaciones dedicadas al cómic he tomado las 
referencias más importantes partiendo de la tira cómica Copetín, Walter y Cía., Gato y Chino 
Risso, personajes y autores de estilos muy diferentes entre sí, pero que nos permitirán 
hacernos una idea de la variedad de temáticas, formatos y formas de abordar el concepto 
del héroe en la historieta colombiana de los 90. 
 
Palabras clave 
Cómic - Cultura de Masas - Literatura Popular – Bogotá 
Abstract 
This research seeks to highlight the different identification components that determine the 
characters of Bogota Comics in the 90’s, and the mechanisms of analysis to understand, 
study and understand the representation of the hero in the imaginary of the local comics, 
from the graph to the iconography. To do this, I will rely on the processes of creation, 
production and reproduction of these imaginary, which are necessary to understand this 
mass cultural phenomenon. 
Taking as reference the several publications and analyzing the creations that build hero 
stereotype associated with the urban environment and her diary become, after a review of 
publications devoted to comics I made the most important references based on the comic 
strip Copetín, Walter and Co, Gato and Chino Risso, Characters and authors with very 
different styles, but it will allow us to get an idea of the variety of themes, formats and ways to 
address the concept of Colombian comic hero of the 90’s. 
 
Keywords:  
Comic – Mass (Popular) culture - Popular literature – Bogotá 
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Introducción 
 
Este trabajo es un análisis de los personajes de la historieta bogotana en los 
años noventa. A nivel mundial los noventa suponen un antes y después en el 
campo del cómic, ya que surge, o adquiere vigencia, la idea del cómic de 
autor, y el formato de la novela gráfica, como medios en los que pueden 
contarse historias con las mismas ambiciones temáticas y narrativas que  el 
cine y la literatura. Asimismo, en esos años Colombia experimenta profundos 
cambios políticos y sociales, que dejan atrás del todo el concepto de país 
agrario, para finalmente dar paso al país urbano y cosmopolita, en medio de 
la violencia generada por los carteles de la droga y la implementación de 
postulados neoliberales. 
Con la apertura económica se dio inicio a un nuevo modelo de desarrollo y 
se adoptaron distintas reformas orientadas a la desregulación y liberación de 
los mercados, una reforma constitucional, la clase media aumenta en el país 
y por ende la necesidad de encontrar en los medios artísticos el reflejo de la 
sociedad. Como partícipe que fui del movimiento de los cómics durante esa 
década, en mi condición de dibujante y editor de cómics, puedo decir que viví 
este proceso personalmente y conocí prácticamente a todos los creadores 
locales implicados. Asimismo, mi condición de docente me ha permitido 
analizar y apreciar en su justa medida la importancia que tuvo el movimiento 
de la historieta en Bogotá durante esos años, la influencia que tiene sobre los 
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que intentan acercarse al cómic en la actualidad, bien sea como creadores o 
como lectores, y el reconocimiento de este movimiento como parte de la 
cultura de masas, el patrimonio cultural y del acervo artístico del país. 
Es por esto que mi indagación se centra en el análisis iconográfico de los 
personajes, héroes de papel, protagonistas de la historieta local bogotana de 
los años 1990 a 2000, los cuales están sometidos a representaciones 
icónicas y de rasgos peculiares, que se convierten en señas permanentes de 
identidad. 
Es difícil reconstruir la historieta de los noventa, ya que el material impreso  
no se ha archivado debidamente o simplemente no se ha coleccionado o 
catalogado. En los anaqueles de las bibliotecas no se conservan estas 
publicaciones ya sean revistas o periódicos y en la red se ha construido muy 
poco de este período.  
La mayoría del material consultado parte de mi propia colección personal, 
que he ido construyendo como apoyo a la cátedra que imparto en la 
universidad, asimismo, el haber sido parte activa de este movimiento del 
cómic de los noventa me permitió conocer a los actores creadores de la 
época y descubrir la necesidad de que se haga un esfuerzo por conservar la 
memoria colectiva. Utilizo la entrevista como instrumento de apoyo a la 
investigación y me acerco a estos creadores como analista de la historias 
que armaron. 
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Se hizo una búsqueda de las noticias que reseñan las diferentes ferias del 
libro y los lanzamientos de la publicación de historieta en la prensa diaria 
(periódicos bogotanos como El Tiempo y Espectador, entre otros) y en la 
bibliografía restringida que existe sobre el tema.  
Ahora bien, para delimitar el análisis de la historieta hice una selección de 
cuatro personajes que tienes ciertas características comunes como: 
periodicidad (que hubieran sido publicados dos veces o más), continuidad 
(sus aventuras abarcaran varios capítulos), calidad visual (la reproducción 
permite su análisis), mercado (se imprimieron masivamente) y sobre todo un 
factor en común, el escenario, el punto de partida de sus aventuras es la 
ciudad de Bogotá (representada en su arquitectura, estética y modos 
dialécticos).  
Las publicaciones seleccionadas son creaciones que en su momento 
marcaron una pauta por su continuidad, su línea y sobre todo los temas que 
trataban que se acercaba a la realidad que se vivía. 
Para poder entender los diferentes componentes que constituyen  la 
narración gráfica hice un análisis sobre los “significados” de la historieta, 
partiendo de sus orígenes como parte del fenómeno de masas y buscando 
sus antecedentes históricos a finales del siglo XIX en plena era industrial e 
iniciándose la era moderna y acercándonos a este significado en la realidad 
local y la práctica del cómic en Bogotá.  
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1. Sobre los “significados” de la historieta 
La diferencia entre los términos cómic e historieta no es absoluta. Muchos 
autores utilizan éstas y otras acepciones similares para referirse a ese 
fenómeno comunicativo en el que a través de una secuencia de imágenes y 
textos se narra una historia o suceso. En un diccionario como lo fue el 
masivo Encarta1, las historietas tienen su definición, como: “historias en las 
que predomina la acción, contadas en una secuencia de imágenes y con un 
repertorio específico de signos” (Encarta 2009-DVD). 
Por lo tanto, la historieta está envuelta en una discusión terminológica 
constante sobre el nombre que mejor la puede definir. En inglés además de 
comics en Estados Unidos y paper comic en Inglaterra, también se ha usado 
funnies para las tiras de prensa, cartoon para la caricatura y cómic book para 
las revistas. En Italia al cómic se le denomina fumetto (plural fumetti, que 
quiere decir “humitos”) en referencia al nombre del globo o bocadillo, lugar 
donde van los textos de los diálogos de los personajes. Para los franceses y 
belgas el término será Bande Dessinée o B.D., acercándose más a una 
primera definición pues traduce banda dibujada, y es en realidad una 
adaptación de 1962 del inglés Comic strip (en español tira cómica, 
                                                
 
1 Microsoft Encarta fue una enciclopedia multimedia digital publicada por Microsoft 
Corporation desde 1993 hasta 2009 (en español desde la versión 97). 
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referenciada en la historieta de formato tira de publicación diaria en la gran 
prensa ). En Portugal se tradujo el nombre francés para usar Banda 
Desenhada, mientras que en Brasil le denominan Quadrinhos o historias em 
quadrinhos (cuadraditos). Este es, desde el punto de vista semántico, el 
mejor término junto con el chino Lianhuanhua (imágenes encadenadas), ya 
que amplía la referencia de la tira a la página o al simple procedimiento 
sintáctico de la historieta.  
En relación a sus nombres asiáticos, podemos comenzar con Gekiga 
(imágenes dramáticas), luego vendrá el término Manga (imágenes grotescas) 
impuesto en Japón a partir de Osamu Tezuka, famoso dibujante, que lo tomó 
a su vez de Hokusai. El coreano Manhwa y el cantonés de Hong-Kong 
Manhua derivan de éste, mientras que los filipinos usan el similar komiks, 
basados en el término norteamericano.  
En Iberoamérica, se han utilizado los siguientes términos: chistes, paquitos 
(común en México, por la revista "Paquito Chico" publicada por Editorial 
Juventud, desde marzo de 1935 hasta finales de los años); monos, monitos, 
muñequitos, comiquitas en Colombia y Venezuela; en España tebeos, 
partiendo del título de una publicación masiva de periodicidad semanal que 
apareció en 1917 y se publicó, con interrupciones, hasta 1998, TBO. 
Finalmente, en cuanto al diminutivo historieta, de origen catalán, es el más 
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utilizado y se aplica en Argentina, Colombia, Cuba, México y Perú, entre 
otros.  
En cualquier caso historieta proviene de latín historia y este a la vez del 
griego cuya raíz es histor que significa juez. Hacia los años 1970, se empezó 
a imponer en el mundo hispanohablante el término de origen anglosajón 
cómic, con tilde, procedente a su vez del griego Κωµικός, kōmikos, de o 
perteneciente a la "comedia" y aceptado también en español. 
Esta pluralidad de nombres indica realidades culturales y sociopolíticas 
diferentes, indica también, esfuerzos por designar una realidad 
sociolingüística que cada día adquiere mayor realce e interés académico.  
Esta realidad me obliga a ir más allá de las etimologías y desarrollos 
históricos para concentrarme en el campo de las conceptualizaciones y las 
implicaciones culturales del término. Finalmente durante muchos años en 
Colombia se hablo del termino historieta como el más aceptado, últimamente 
los diferentes entes (editores, lectores y creadores) han intentado imponer el 
anglicismo cómic.  
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1.1 LA DEFINICIÓN EN OTRAS 
PERSPECTIVAS 
Desde la perspectiva de la lingüística, por ejemplo, las historietas son un 
sistema semiótico que constituye un orden secundario, es decir, un sistema 
parasitario de signos connotativos, que funciona dentro de un primer sistema 
denotativo: el del habla y la imagen. (Rodríguez, 1988:21) 
Esta primera aproximación nos permite entender el cómic como el producto 
de la mezcla entre literatura y arte, es decir, el cómic no sólo como una 
realidad independiente o resultante exclusiva de un proceso sociocultural, 
sino la historieta como fruto de un desarrollo tardío del lenguaje humano.  
Elizabeth K. Baur (1978) enfoca su perspectiva desde este mismo ángulo, al 
definir el cómic se atienen a sus elementos constitutivos, a los elementos 
esenciales desde el punto de vista comunicativo. Baur apunta que se trata de 
una “forma narrativa cuya estructura no consta sólo de un sistema, sino de 
dos: lenguaje e imagen” (Baur, 1978:23). Al mencionar estos elementos la 
autora nos obliga a considerar por separado, los componentes propios del 
lenguaje, así como los de la imagen. En este mismo sentido y 
complementándolo, apunta la definición de Mabel V. Manacorda de Rossetti:  
Una historieta es una secuencia narrativa formada por viñetas o cuadros 
dentro de los cuales pueden integrarse textos lingüísticos o algunos signos 
Sobre los “significados” de la historieta 17 
 
 
que representan expresiones fonéticas: boom, crash, bang, etcétera. 
(Rosetti, 1976:23) 
Incluyendo la onomatopeya como parte de la definición y ayudando a perfilar 
una única definición, observamos cómo se va perfilando una nueva 
conceptualización: el cómic es un híbrido comunicativo, un compositum 
mixtum, en él intervienen los elementos tradicionales de la comunicación 
verbal y de la visual. Unos y otros se superponen para dar lugar a una 
interacción comunicativa en la que el espectador debe descifrar dos códigos, 
para luego relacionarlos e interpretar sus mensajes. No se trata, en todo 
caso, de un producto más complejo desde el punto de vista de la 
comunicación (recordemos la economía de medios que caracteriza cualquier 
proceso comunicativo), se trata, como bien lo ha dicho F. Loras, citado por 
Rodríguez Diéguez (1988), de un medio de masas cuyo origen y desarrollo 
está fuertemente vinculado a los adelantos técnicos de los canales de 
difusión y distribución: “el cómic es, por una parte, un medio de comunicación 
de masas impensable sin ese requisito de difusión masiva” (Loras, 1976:40). 
Umberto Eco (1932), por su parte, ha intentado una definición mucho más 
amplia desde el punto de vista de la semiótica y que nos permite  
aproximarnos de manera más precisa al concepto; según él: 
La historieta es un producto cultural, ordenado desde arriba y que funciona 
según toda la mecánica de la persuasión oculta, presuponiendo en el 
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receptor una postura de evasión que estimula de inmediato las veleidades 
paternalistas de los organizadores (...), así, los cómics, en su mayoría 
reflejan la implícita pedagogía de un sistema y funcionan como refuerzo de 
los mitos y valores vigentes. (Eco, 1973:299)2 
Como puede apreciarse, la anterior es una perspectiva de la historieta que 
parte de las teorías de la semiótica para adentrarse en las intenciones 
políticas y sociológicas de una cultura, se trata de una aproximación que nos 
permite establecer la relación directa entre los significantes y los valores e 
ideologías sociales; en su orientación. Eco permite  entender el fenómeno del 
cómic como una realidad semiótica no desprovista de una intencionalidad 
cultural.  
Para Román Gubern, el cómic es:  
historieta ilustrada cuya acción se sucede en diversas viñetas, en donde el 
texto de lo que cada personaje dice se encuentra encerrado en un bocadillo 
que sale de su boca. Pueden estar divididas en tiras o episodios que se 
publican en los diversos números  de un periódico o revista, o presentarse 
como historietas completas en un sólo cuaderno o cómic-book. (Gubert, 
1972:107) 
                                                
 
2 Para Marco Antonio Sotelo M. en su texto La historieta como objeto de estudio: "Umberto 
Eco no se muestra interesado en buscar la definición real de la historieta; pues no necesita 
dar una definición de base para realizar su análisis, solo menciona algunas características y 
cualidades de la misma, desde las cuales justificar, correctamente, sus propuestas 
posteriores"  
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Aunque aparentemente se trata de una definición de carácter didáctico, 
Gubern resalta los elementos consustanciales al cómic: su secuencia en el 
tiempo y en el espacio. El cómic presupone un desarrollo social e histórico de 
la sintaxis verbal, así como de los códigos propios de la imagen. Quienes 
leen historietas son depositarios de la larga tradición. Con respeto a esto el 
colombiano, Jaime Correa aclara:  
Las investigaciones adelantadas en los últimos años en nuevas disciplinas 
como los estudios visuales, culturales y las neurociencias han demostrado 
que leer imágenes en general y cómic en particular, no son actos tan 
espontáneos como se solía creer, y una de sus principales conclusiones es 
que no hay lectura pasiva. (Correa, 2010:19) 
El cómic se presenta en este sentido, reafirmo, como un compositun mixtum 
entre la imagen y los signos, un punto de encuentro en el que los  dos 
grandes sistemas de significación (alfabeto e imagen) en occidente 
convergen. En palabras de Juan Antonio Ramírez: “la relación imagen-texto 
trata de ser complementaria; el papel de los textos de anclaje tiende a 
disminuir para dar mayor importancia a los de relevo” (Ramírez,1975: 23). 
Similar  opinión tiene autores como Ludolfo Paraminio; según él: 
el cómic es una semiótica connotativa de primera especie en la que sobre 
una misma referencia inicial se presentan las semióticas objeto, 
correspondientes a un sistema fonético y a otro icónico. (Paramio, 1971:175) 
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Los elementos semánticos de la historieta se componen de una gramática 
del encuadre donde los personajes protagonistas actúan. El espacio visual 
constituye en cada viñeta el lugar que encierra, en forma recuadrada, 
ovalada o similar, la gráfica que forma parte de la narración y que al igual 
que en los planos cinematográficos, delimita una porción del espacio, de 
extensión y escala variable, cuya utilización  proporciona información sobre 
la historia narrada. Eco pone especial énfasis en este punto y en cómo 
puede afectar al desarrollo de la historia. Para un análisis de la construcción 
narrativa se debe buscar la relación entre los encuadres sucesivos que 
muestra la existencia de una sintaxis específica, o mejor de una serie de 
leyes de montaje. 
Para entender la naturaleza de la narración, el creador se apoya en los 
elementos formales del lenguaje icónico que la conforman construyendo una 
narración visual y social. Los guionistas construyen una tipología 
caracterológica bien definida y fundada en estereotipos precisos, que ayudan 
a construir el argumento de la historia narrada. El cómic desmenuza el 
continuum en unos pocos elementos esenciales, que luego el lector une en 
su imaginación y los ve como continuum. La unificación de los elementos del 
cómic por parte del lector se basa en el  montaje de la acción, pero emerge 
de la conciencia cultural del lector y del autor.  
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El lugar participativo que tiene el lector en el fenómeno del cómic permite 
señalar que la definición Scott McCloud,  quien considera que el cómic es: 
“ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deliberada, con el 
propósito de transmitir información y obtener una respuesta estética del 
lector” (McCloud, 2007: 9), es la que permite analizar y entender el fenómeno 
de la historieta en Colombia. En palabras de Correa: “Es conveniente adoptar 
esta definición porque ofrece bastantes ventajas metodológicas que facilitan 
el estudio del cómic como producto cultural…” (Correa 2010: 21), siendo el 
ejercicio final de este trabajo.  
Ahora bien, aunque la definición de Scott es la que más acerca a los 
planteamiento del estudio que se quiere realizar, será difícil construir una 
definición definitiva si tenemos en cuenta los nuevos planteamientos del 
peruano Marco Antonio Sotelo quien ha iniciado la construcción argumentada 
de la definición: “Los libros que contienen los fundamentos teóricos de la 
historieta tienen más de cincuenta años de antigüedad (Gubern, Eco, 
Masotta) y sus mismos autores los reconocieron insuficientes en su 
momento” (Sotelo 2013: 4) Se que seguiremos construyendo una explicación 
de lo que es la historieta y que los teóricos nunca se pondrán de acuerdo en 
una definición definitiva. 
Para nuestro caso en particular, la descripción de lo que es historieta a partir 
del estudio textual y visual será el apoyo fundamental del análisis para 
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acercarnos a lo que significaron los héroes de papel, protagonistas del cómic 
de los años noventa en Bogotá. Tomaremos del lenguaje, los diálogos de 
nuestros protagonistas, para ubicarlos en una época y definir su oficio dentro 
de la aventura y de lo visual.  
 Ahora bien, además de lo anterior, se tomarán  elementos que  permitan 
situar las vivencias, las  acciones  y las experiencias de los personajes de las 
historietas escogidas en un tiempo histórico, espacio físico y geográfico, que 
con el fin de entender cómo se configuran como héroes del cómic de los 
noventa; y yendo más allá, dichos elementos ayudarán a entender el 
fenómeno  de la historieta, acercarnos a sus orígenes Colombia, siendo las 
publicaciones el espacio donde leemos las historietas y convirtiéndola en un 
producto cultural de nuestro país.  
  
 2. Antecedentes históricos del fenómeno 
de masas  
La historieta como un fenómeno de comunicación de masas surgió como 
parte de los medios impresos, ligada sobre todo a personajes y escenarios 
urbanos. A finales del siglo XIX las ciudades norteamericanas de la costa 
este se desarrollaron, absorbiendo la mayoría de inmigrantes, y la prensa 
diaria se convierte en un poderoso medio de comunicación. Gracias, entre 
otras cosas, al abaratamiento del papel, el desarrollo de las artes gráficas, la 
inclusión de la publicidad y la creación de agencias de noticias como la New 
York Associated Press (1848), que permitían abaratar costos para cubrir 
sucesos importantes y que, a la postre, sirvieron también para vender 
artículos, cuentos e historietas tanto a otros periódicos norteamericanos 
como al resto del mundo. (Guiral, 2007: 29)  
Inicialmente, la historieta sirvió para apoyar la venta de la gran prensa 
dominical y luego se independizó y masificó para trascender las fronteras 
nacionales. Un emigrante de origen húngaro, Joseph Pulitzer (1847-1911), 
un self-made man autodidacta que había ejercido las más diversas 
profesiones desde soldado en la guerra civil hasta mesero en el Tony Faust, 
famoso restaurante de la quinta avenida, compra en 1883 el New York 
World, un periódico que perdía mucho dinero (casi $40,000 dólares al año) y 
en sus esfuerzos por mejorarlo y ampliar su difusión, lanzó el 9 de abril de 
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1893 un suplemento dominical con una página en color (fórmula ya utilizada 
una semana antes por el New York Recorder) en el cual pretendía reproducir 
obras de arte famosas, pero cuyo fracaso le llevó a sustituirlas por dibujos de 
grandes proporciones. En este suplemento dominical desplegaría su humor 
el equipo de dibujantes del periódico y entre estos dibujantes figuraría 
Richard Felton Outcault (1863- 1928), que había estudiado en la Academia 
de Bellas Artes de París.  
Outcault creó para el periódico una abigarrada viñeta que a veces era de 
media página, otras de un cuarto  (aparecida por vez primera el 17 de febrero 
de 1895), que describía gráficamente las incidencias picarescas y los 
acontecimientos colectivos del popular barrio de Hogan’s Alley, área urbana 
proletaria de Nueva York, y que tenía como personaje central a un niño calvo 
y orejudo, de aspecto simiesco, vestido siempre con un largo camisón de 
dormir (Gubert, 1974: 19), el cual dejaba al descubierto únicamente su 
cabeza, sus manos y pies descalzos y que, si bien se llamaba Mickey Dugan, 
fue conocido como Yellow Kid. Con cortos diálogos este pilluelo vivía 
situaciones (aventuras) cortas.  
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Fig.1. Richard F.Outcault,The Yellow Kid 1 
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La sección se llamó “Down Hogan’s Alley” y se refería al barrio pobre de 
inmigrantes donde habitaba este pequeñuelo desdentado, en cuyo camisón 
(que curiosamente le servía de traje a todas horas) solían figurar escritos los 
textos de sus monólogos (Gasca, 1974: 25). Con esta simplificación de 
textos se buscaba atraer a los hijos de los miles de inmigrantes que no 
dominaban del todo el uso del idioma inglés, ya que se les facilitaba la 
lectura de estos diálogos cortos para poder comenzar a entender y hablar la 
lengua del país, olvidar la lengua materna y para quienes el lenguaje de la 
historieta, mezcla de imágenes y diálogos sencillos, constituía un 
entretenimiento y una forma de aprender.  
El efecto de este personaje radicaba en que representaba los miedos, las 
inquietudes y aventuras que vivía esa población de inmigrantes ante este 
nuevo mundo que se les abría. Por lo que se estableció una relación 
estrecha entre lectores y creadores, que permitió que la historieta se 
convirtiera en un éxito editorial y en la manifestación de un fenómeno social 
que se convirtió en una de los iconos de la cultura norteamericana. Esto se 
evidenció en el hecho de que el periódico pasó de vender 266.000 
ejemplares en 1893 a 450.000 a finales de 1895.  
Como este personaje del “camisón amarillo”, ha habido otros que crean ese 
efecto en la sociedad. Por ejemplo, en el caso mexicano, la historieta de 
Memín Pingüín, creado en 1943 por Yolanda Vargas Dulche y dibujado 
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originalmente por Alberto Cabrera, hasta 1953 y por Sixto Valencia Burgos a 
partir de 1962.  
El cómic Memín narra las aventuras de un travieso niño afrodescendiente de 
la clase baja, quien hace una crítica mordaz a la sociedad mexicana y 
representa  los sueños y expectativas de una mayoría que, al no poder llevar 
una vida de lujos, se conforma con burlarse y atacar con picardía su propia 
miseria, apoyándose en el mundo de la lúdica y la imaginación para vivir la 
vida como una gran aventura. Este tipo de antihéroes se harán muy 
presentes en el objeto de la investigación, los personajes de la historieta 
bogotana de los años noventa, al igual que el calvo niño amarillo o el moreno 
Memín,  son habitantes de la barriada, de la ciudad y son mestizos que viven 
la vida cotidiana sin tener aventuras extraordinarias o poderes especiales 
que los hacen diferentes a los otros. 
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Fig. 2. Sixto Valencia Burgos. Memín   1 
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2.1 La búsqueda de una historia de la 
historieta colombiana  
Construyendo un balance sobre la investigación y desarrollo de la historieta 
en Colombia, se puede iniciar citando al editor y librero Felipe Ossa, quien 
hace la siguiente afirmación:  
No he encontrado en la abundante bibliografía existente sobre la historieta, 
una sola referencia al cómic en Colombia. Tengo datos sobre la historieta en 
Australia, Japón, Canadá, Holanda y hasta en Yugoslavia, pero de Colombia 
nada. 
 La razón es que en nuestro país no se le ha dado la menor importancia a 
este género artístico y los pocos historietistas que existen no han recibido 
jamás el menor apoyo ni por parte del gobierno ni de los particulares. (Ossa 
1986: 139) 
 
Puede decirse que Ossa tiene razón, al mencionar a un Estado que 
considera irrelevante el oficio del dibujante de historietas, ni siquiera es 
mencionado como una profesión dentro de las universidades y los medios 
siempre han preferido comprar material como las tiras o páginas dominicales 
importadas (principalmente de Norteamérica) porque reducen los costos de 
producción, frente al creador nacional,  además, porque no necesitan 
enfrentarse a la necesidad de crear una industria del cómic, esto es, convertir 
a dibujantes y potenciales guionistas en verdaderos profesionales del área.  
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La legislación nacional también está en contra de la producción al escribir 
leyes que están  en contra de la producción y difusión del cómic nacional, 
como la Ley del libro, que como se señalará más adelante, desconoce el 
lugar que tiene la historieta en la cultura y la pone en el mismo lugar que la 
pornografía. 
 
Daniel Rabanal, dibujante argentino que residió en Colombia, escribe un 
corto artículo, por solicitud de la publicación cubana Revista Latinoamericana 
de estudios sobre la historieta y el Salón de cómic de Lucca, que inicia así:  
 
El intento de reseñar una historia de la historieta en Colombia se parece 
mucho, a primera vista, a una empresa inútil. Y tal vez no sea lo más 
indicado para un historietista: cuesta aceptar que, durante la mayor parte de 
lo que va de este siglo – se refiere al siglo XX- que ya se acaba, la historieta 
prácticamente no hay existido en este país. (Rabanal, 2000: 15)  
 
Además de dramático, el texto hace una brevísima cronología no 
documentada de la historia de la historieta colombiana. Esto convierte el 
panorama de estudio y análisis de la historieta colombiana en un campo, 
prácticamente inédito. No obstante, al análisis de Rabanal hay que añadirle 
que Colombia tuvo una entrada tardía a la modernidad, que en 1890 los 
periódicos locales no manejaban los tirajes o medios de producción de los 
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periódicos norteamericanos, y que, de hecho, durante la primera mitad del 
siglo XX nuestros periódicos y revistas no eran tan masivos como en 
Argentina o México, países latinoamericanos en los que la historieta tuvo un 
desarrollo mucho mayor en los años de mayor auge de la “tira cómica de 
prensa”. Desde ese punto de vista, la labor que llevaron Ernesto Samper, en 
los primeros años veinte con Mojicón o Ernesto Franco, desde los sesenta 
con Copetín, es más meritorios, ya que, desde siempre, hacer cómics en 
Colombia significó navegar contra la corriente, luchar contra los editores y el 
mercado editorial. 
 
Ahora bien, continuando la indagación sobre referentes colombianos de la 
historieta me encuentro con la obra enciclopédica española Del tebeo al 
manga una historia de los cómics de doce tomos, su copiador Antoni Guiral 
ante la pregunta de Javier Mesón: ¿Qué documentación ha sido la más difícil 
de conseguir y contrastar para la enciclopedia? responde:  
 Lo más complejo está siendo conseguir documentación gráfica del apartado 
dedicado a las tiras publicadas en Europa, Asia y Centro y Sudamérica. Más 
o menos, menos de lo que la gente puede suponer, puedes conseguir 
material (libros, sobre todo) de tiras norteamericanas, pero las tiras 
publicadas fuera de EE UU no suelen recopilarse en formato de libro (sólo 
algunas españolas, francesas, italianas y, sobre todo, británicas). Aquí ha 
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sido, como decía antes, básico el papel de algunos de los colaboradores de 
la colección. (Guiral, 2007 : 1)  
Esta obra es una enciclopedia didáctica construida para los seguidores y los 
neófitos en la materia con una estructura que apoya la posibilidad de 
adentrarse en la historieta sin ser un experto. El coordinador ha invitado a 
colaboradores de diferentes disciplinas a analizar dibujantes y personajes, 
con textos cortos que aportan al conocimiento del contexto general de la 
iconografía de la narración gráfica. Siendo una obra en producción, han 
salido diez tomos y no se vislumbra ninguno que se acerque la producción de 
cómic en Colombia. El autor tiene razón en varios aspectos: las historietas 
publicadas en prensa en algunos países de América Latina, no se recopilan o 
se archivan. Por un lado, las publicaciones periódicas no tienen formas 
especiales de archivo o conservación, lo que dificulta el trabajo de 
investigación. Por otro, los coleccionistas harán el trabajo de recopilación 
pero para sin los investigadores será difícil su búsqueda. 
En Colombia el caso es dramático ya que la única posibilidad es recurrir a los 
archivos de los mismos medios y a la Biblioteca Nacional, que es la única 
autorizada por el estado para hacer el depósito de todo lo que se publica; sin 
embargo, la norma es incumplida por la gran mayoría de los editores y esto 
vuelve supremamente difícil que se conserve el material a estudiar. Para el 
objeto de esta investigación, he recurrido al material que he recopilado como 
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profesor de la asignatura Narración gráfica, a la entrevista directa o indirecta 
con los creadores y a los diferentes textos que han aparecido referenciando 
en los medios nacionales. 
En otros lugares en América latina, existen varias contribuciones sobre el 
estudio de la historieta local que me ayudaron a situarme en el ejercicio. Por 
ejemplo, el texto Historietas para sobrevivientes del argentino Carlos A. 
Scolari, es un material fundamental para el acercamiento al fenómeno la 
historieta latinoamericana en las últimas décadas. El investigador recurre a la 
entrevista, formato muy apropiado, como forma de acercarse a la génesis de 
la creación de la historieta en Argentina de los años ochenta. Como lo señala 
dicho autor:  
 Al final de cada capítulo hemos incluido algunas entrevistas a los dibujantes 
y guionistas. La gran mayoría de ellas fueron levantadas de diversas revistas 
argentinas, italianas, españolas e inglesas; algunas cayeron en nuestra 
manos después de atravesar los entreverados meandros digitales del 
internet. Este origen diaspórico hace que el contenido de las entrevistas sea 
desparejo: se afrontan argumentos disímiles y en más de un caso deben ser 
leídas sin olvidar el momento en que fueron originalmente realizadas. Este 
último hecho nos parece importante: en algunos casos se trata de entrevistas 
actuales, en las que rememora (con una pizca de nostalgia) la historieta de la 
década pasada. (Scolari, 1999: 12)  
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Descubriendo que uno de los modos metodológicos más prácticos para 
producir el material de este trabajo debe ser la producción de entrevistas con 
los hacedores de la historieta local, la intención del libro, nos advierte Scolari, 
no es la de encarar una tarea enciclopédica sobre la historieta mundial, sino 
más bien la de enumerar y analizar ejemplos relacionados con la misma, y 
para ello recorre prácticamente la historia de la historieta en los últimos 
veinte años del siglo XX, aclarándolo en el siguiente párrafo:  
 No nos interesa escribir el clásico libro-enciclopedia que se limita a citar 
infinidad de autores, personajes y revistas (aunque los citamos). Tampoco 
nos seduce la idea de descuartizar las historietas bajo el potente microscopio 
semiótico. Pretendemos situarnos un poco más allá, construir una especie de 
semiosis social de la historieta, analizando cómo ocurrieron los procesos de 
producción, circulación y consumo de viñetas en un momento histórico –los 
años ’80- caracterizado por la aceleración desenfrenada de los mestizajes 
culturales. (Scolari, 1999: 13)  
¿Qué es importante cuando uno aborda un trabajo de esta naturaleza? Para 
el tipo de investigación que Scolari realizó, no es sólo importante el creador, 
su producto, la impresión, la distribución, el consumo, su entorno, etc. 
Además lo son los personajes creados, el entorno donde viven o sobreviven 
y todos los elementos que de una o otra manera influyen en las vivencias de 
los protagonistas de las historias narradas. 
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Estas y otras lecturas me dieron los elementos conceptuales necesarios para 
construir los criterios y las pautas que desarrollé a lo largo de mi indagación y 
poder construir una estructura que pueda apoyar la construcción sobre el 
héroe de papel, personaje representativo, su vida cotidiana, aventuras y 
caracterización dentro de las historietas bogotanas de los años noventa. 
Comencé con la lectura puntual de las historietas que se produjeron durante 
el período seleccionado, a partir de la colección personal; entrevistas con los 
creadores, guionistas y dibujantes, en encuentros personales o usando los 
correos del internet; de visitas a la hemeroteca de la Biblioteca Luis Ángel 
Arango en búsqueda de revistas y periódicos de la década en donde por 
diferentes motivos se hicieron entrevistas a los dibujantes que visitaron las 
distintas ferias del libro buscando los referentes con los protagonistas y de la 
construcción  del personaje héroe de los noventa en el cómic bogotano con 
todos los referentes nombrados. 
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3.- Introducción a cómics de los noventa 
en Bogotá 
Para introducirnos en la historieta de los noventa en Bogotá debemos revisar 
los antecedentes que llevaron a los creadores a la aparición de la serie de 
publicaciones, creadores y personajes que serán protagonistas de este 
“boom” del cómic local.  
Ya desde los sesentas el mercado estaba dominado por las publicaciones 
mexicanas, norteamericanas, europeas y argentinas. En Colombia  se leían 
historietas mexicanas como Kalimán o Memín, las cuales fueron record de 
ventas en el país y de producción local a partir de las películas de impresión 
importadas. De Norteamérica llegaba toda la línea de superhéroes: como 
Supermán, Batman y otros de la editorial de DC Comics, o Spiderman, Los X 
Men  y más superhéroes de Marvel Cómics, a través de las ediciones 
traducidas al español de la mexicana Editorial Novaro (que en los 90 sería 
relevada por Vid) e importadas por distribuidoras locales (Distribuidoras 
Unidas ) o impresos por editoras locales (Ediciones Cinco).  
La novedad serán las editoriales chilenas y argentinas, de estas últimas se 
distribuirá en nuestro país el catálogo de una editorial llamada Columba con 
títulos como El Tony, Intervalo, Fantasía o D'artagnan. En esas publicaciones 
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podremos conocer la obra de guionistas como el paraguayo Robin Wood, y 
los porteños Trillo y Saccomanno,  o dibujantes como Enrique Breccia, los 
hermanos Jorge y Arturo Pérez del Castillo (chilenos), los Salinas (José Luis 
y su hijo Alberto), los hermanos Villagrán, Horacio Altuna, Cacho Mandrafina, 
Lucho Olivera, Lito Fernández, Durañona, Muñoz, Walter Taborda y Eduardo 
Barreto (argentinos), y los italianos Hugo Pratt y Sergio Toppi entre muchos 
otros.  
El listado de personajes es interminable: Dago, Gilgamesh el inmortal, Pepe 
Sánchez, Dennis Martin, Cabo Savino o Nippur de Lagash. Al ser dibujados y 
escritos por latinoamericanos, el índice de aceptación de estos personajes 
era mucho mayor que los de procedencia anglosajona, que perdían parte de 
su esencia en las deficientes traducciones, pero aportarían toda la 
idiosincrasia de lo que significa ser un héroe propio local que habita ciudad 
de Méjico o Buenos Aires y logra identificarnos con el ser latinoamericano 
con sus tristezas y alegrías dentro de la cotidianidad. 
Lo limitado del mercado editorial para el producto local, no permitió que los 
creadores se curtieran en el oficio y construyeran una carrera profesional. Al 
comienzo de los años noventa no existían academias de dibujo como en 
otros países, no estaba dentro de los pensum de las universidades la 
enseñanza de la historieta y solamente existían unos cursos por 
correspondencia, en el fondo deficientes, que daban una idea muy pequeña 
Héroes de ciudad 38 
 
 
de lo que en realidad significaba dibujar profesionalmente, y menos aún de lo 
que significaba crear y dibujar historietas para el gran mercado mundial. 
Desde 1981, el suplemento dominical “Los Monos” del periódico El 
Espectador, será el espacio fundamental para el desarrollo de la historieta 
colombiana con la participación de varios dibujantes locales y sus trabajos, 
que crean un espacio que, aunque había existido dentro de la prensa 
nacional con “Mojicón”,  permitió una amplia  difusión de .la historieta como 
un producto cultural nacional. 
En 1983, con la apertura de Colombia al mercado internacional y sus 
reformas financieras, se creó un incentivo a la exportación de productos 
nacionales llamado el Certificado de Reembolso Tributario3. Como producto 
de esto, las escritoras Liliana Cadavid y Martha de la Rosa fundan “Mercado 
de Ideas”, con dibujantes como Nicanor y Pedro Valbuena, Jairo Linares, 
José V. Juliao, Paco López, Pedro Cassiani y Armando Rosales, que 
trabajaron en equipo y construyeron un producto pensado para la venta 
masiva, local y sobre todo internacional, éste se llamó “La Capitana”. La 
revista que cuenta las aventuras de una mujer pirata en el mar Caribe, llegó 
a producir 130 números y se distribuyó en 12 países del área americana. 
                                                
 
3 Es un instrumento flexible de apoyo a las exportaciones, cuyos niveles fijará el gobierno 
nacional de acuerdo con los productos y condiciones de los mercados a los que se exporte. 
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 “Mercado de ideas” logró construir un público seguidor de la historieta local e 
impuso el modelo en el mercado internacional. Para 1985, se publican Las 
aventuras de Montecristo, basado en las ocurrencias de un humorista radial. 
Su creador Jairo A. constituyó un equipo, Ideas de Cartón, al estilo de los 
estudios norteamericanos de producción de cómics, un grupo con funciones 
específicas: guionistas, dibujantes de línea, entintadores y rotuladores, para 
una producción industrial. Con historietas cortas (una página) y una 
publicación impecable, durante unos meses fue un éxito de ventas, frente a 
publicaciones extranjeras como el chileno: Condorito. Lastimosamente estos 
modelos exitosos desaparecen y el mercado vuelve a estar huérfano de 
productos locales. 
Estos antecedentes abrieron pasó para que en los  años noventa, en Bogotá, 
se diera un gran auge de las historietas que intentaban marcar una 
independencia de las publicaciones que estaban en la prensa y buscaban 
personajes que representarán las preocupaciones y pensamientos de una 
sociedad que estaba siendo enfrentada a situaciones que complejizaban y 
cuestionaban las diferentes realidades sociales de la época. Entre los 
factores influyeron en este pequeño boom, como comenta Diego Guerra, 
dibujante y editor de cómics,  están: 
En el marco de la bonanza de los cárteles de la droga, el país sería testigo, 
durante el período en cuestión, de un extraño suceso: la proliferación, sin 
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mutuo acuerdo entre las partes interesadas, de diversas publicaciones 
dedicadas al noveno arte...¿Pero cuál fue el leit motiv para toda esta movida 
comiquera durante la década pasada? las posibles razones son varias, había 
mucho dinero en la calle, cualquiera podía tener el dinero para comprar una 
revista, y casi cualquiera podía editarla; había además acceso a las diversas 
propuestas del cómic internacional: el auge de importaciones durante el 
gobierno de Cesar Gaviria supuso que fuera muy fácil encontrar en librerías 
y tiendas todo el stock de cómics de Marvel y DC a precios accesibles, la 
distribución de la Librería Francesa de numerosos y vistosos títulos de la BD 
de mayor calidad, y el eco de las publicaciones que se estilaban entonces en 
Europa, (A suivre), El víbora, Tótem, etc. (Guerra 2007: 1) 
La apertura económica del Estado le dio la posibilidad a los distribuidores de 
publicaciones de importar material que antes no se conseguía en la urbe. Los 
dibujantes-creadores, entusiasmados por todos estos nuevos cómics que 
venían de lugares diversos, aprovecharon esa apertura para apropiarse de 
diferentes componentes de identificación (visuales, estéticos y literarios) para 
construir la representación del héroe en el imaginario de la historieta local  en 
los diferentes personajes protagonistas de la historieta bogotana de los años 
noventa.  
Ahora bien, es importante señalar que a pesar de dicha apertura en el país 
siempre ha existido poco interés por la producción, edición, difusión, 
promoción y estudio de la historieta. Las empresas editoriales le han negado 
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su condición de expresión gráfica literaria, considerándola un género menor, 
sin importancia, además con poco apoyo fiscal como rezó en el artículo 2 de 
la ley 98 del 22 de diciembre de 19934, sobre la democratización y fomento 
del libro colombiano, lo que dificultó aún más la producción en el período del 
estudio (años noventa).  
Estos decretos tienen su antecesor en el decreto 0609 del 11 de marzo de 
1955, cuyo objetivo inicial es promover la defensa de la salud moral y mental 
de los niños5, creando una legislación acerca de la importación y venta del 
historietas para el público infantil con la previa aprobación de junta 
conformada por cinco miembros: el Ministerio de Educación o su delegado, 
quien la presidirá, un delegado del arzobispo primado, dos representantes de 
los padres de familia y un representante de los importadores de libros, 
quienes después de la lectura de los ejemplares darían su aprobación, para 
la importación y venta. Este modelo es tomado del español y norteamericano 
sobre los textos de lectura para niños y jóvenes.  
                                                
 
4 Artículo 2º. Para los fines de la presente Ley se consideran libros, revistas, folletos, 
coleccionables seriados, o publicaciones de carácter científico o cultural, los editados, 
producidos e impresos en la República de Colombia, de autor nacional o extranjero, en base 
papel o publicaciones en medios electro-magnéticos. Se exceptúan de la definición anterior 
los horóscopos, fotonovelas, modas, publicaciones pornográficas, tiras cómicas o historietas 
gráficas y juegos de azar. 
 
5 Que es obligación del Estado vigilar por la moral pública y proteger especialmente la niñez 
contra la corrupción y las influencias nocivas. 
Que circulan en el país revistas infantiles, cuentos en serie, historietas cómicas y folletines 
ilustrados, muchos de los cuales presentan serios peligros para el sano desarrollo de los 
niños y adolescentes, en lo que se refiere a losa aspectos morales, emotivos y estéticos. 
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Sin embargo, este decreto pronto es archivado y finalmente no se aplicó, al 
no tener conocimiento de su existencia, o querer olvidar lo que la dictadura 
militar hizo. Siendo la Ley del libro el decreto de fomento que se impondrá a 
partir de 1996 y perjudicando a la producción de historieta al quedar por 
fuera de su protección arancelaria. Hasta el 2012 un grupo de creadores y 
editores, presentan una demanda para derogar dichos artículos6, logrando 
una sentencia a favor, eliminado los términos historieta y fotonovela de la 
prohibición inicial.7 Pero el daño a la producción de historieta en casi 20 años 
ya estaba hecho y ahora se debe reiniciar el camino en pleno siglo XXI.  
A diferencia de la anterior década, en los años noventa se consolidado varios 
grupos de trabajo independientes, como el Taller del Humor que se había 
conformado en las aulas de la clase de comunicación visual de la Escuela de 
Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Bogotá. 
                                                
 
6 Demanda de inconstitucionalidad contra el artículo 2° (parcial) de la Ley 98 de 1993, “Por 
medio de la cual se dictan normas sobre democratización y fomento del libro colombiano”. 
7 Declarar INEXEQUIBLES, las expresiones “fotonovelas” y “tiras cómicas o historietas 
gráficas”, contenidas en el artículo 2° de la Ley 98 de 1993 “Por medio de la cual se dictan 
normas sobre democratización y fomento del libro colombiano”, con las cuales se 
identificaba al cómic como entretenimiento, y no como manifestación cultural. Lo anterior 
significaba que, mientras libros, periódicos y revistas estaban exentas de IVA, no sucedía lo 
mismo con el cómic y las novelas gráficas. Con la aprobación de estas modificaciones a la 
ley, que entraría en vigencia hasta 2013, las historietas, en todas sus manifestaciones, 
recibirán exenciones tributarias, lo que implica que serán más baratos, tanto para los 
lectores, como para sus distribuidores y editores. 
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Este mismo grupo desde 1988 participan activamente en las Ferias 
Internacionales del Libro de Bogotá. La Cámara Colombiana del Libro, a la 
cabeza de Jorge Valencia Jaramillo, se había comprometido con el grupo a 
incluir a los creadores en el evento. La Feria se inauguró y se le dio un 
espacio de exhibición que reunió a los profesionales de  caricatura,  humor 
gráfico, historieta y sobre todo de humor político. Para el segundo año de la 
Feria se consigue un gran espacio de exhibición que se compartió con la 
recién creada Asociación Nacional de Ilustradores y Aungraf (Asociación de 
egresados de la Escuela de diseño gráfico de la Universidad Nacional). En 
dicho espacio se realizó una primera gran exhibición de historieta apoyada 
por conferencias, talleres y mesas redondas. De esta manera se convirtió en 
una tradición que no ha parado y ha evolucionado para ser un espacio donde 
cada año la historieta local está presente con sus publicaciones y sus 
creadores. 
 
En los noventas, una nueva generación de creadores surge de las aulas de 
la Escuela de Diseño Gráfico  encabezados por Santiago Díaz y José 
Sanabria quienes, siguiendo los pasos del Taller de Humor,  van a aglutinar 
en la publicación  Cataplum! a dibujantes como Alberto Rodríguez 
(Caramelot) o Néstor Guillot (No Para Innita), entre otros.  Estos rápidamente 
se relacionan con los miembros del Taller de Humor y de esta unión nace un 
nuevo proyecto de humor gráfico e historietas que llevará por nombre: La 
tiradera cuyo espacio será la última página del periódico La Prensa.  
 
Jorge Grosso, director del Taller,  entusiasmado convoca a todos los 
miembros de su grupo y a los jóvenes estudiantes de la Escuela de Diseño 
Gráfico. De este encuentro se producirán historietas que transcenderán en el 
tiempo y abrirán el camino de la estética de los personajes de la historieta de 
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noventa, personajes comunes cotidianos y sobre todos habitantes de Bogotá, 
escenario de sus aventuras. 
 
Después de un año, el proyecto se renueva con la aparición por parte de 
grupo de la revista El Bus, la publicación buscó llegar a una gran cantidad de 
público, por lo que se emitió y vendió a muy bajo precio. A finales de 1992,  
el grupo Taller de Humor se divide en dos, un ala que definitivamente se 
enfoca hacia el humor gráfico convencional y otra, que Bernardo Rincón  
lideró con el énfasis de  buscar otras posibilidades diferentes al humor 
gráfico y la caricatura de opinión, a la cual se unirán nuevos creadores como 
Leocomix (Leonardo Espinosa) y Pepe Peña, apoyados por la Librería 
Francesa,  espacio que ha comenzado a importar material europeo y 
norteamericana y se convierte en un lugar de reunión de creadores y 
seguidores. De estos encuentros saldrá en noviembre de 1992 el primer 
número de la revista ACME, la publicación contó con trabajos de los 
fundadores de la publicación  y de los dibujantes  Alberto Rodríguez 
(Caramelot), Ceci y Quiló (No para innita); todos egresados de las aulas de la 
Universidad Nacional de Colombia y externos como: Armando Rosales o 
Giovanni Castro (Nigio). La revista publicará siete números y se ganará la 
beca de Colcultura de nueva publicación en 1993. 
 
Para 1993, se dio la inclusión de la historieta como parte de los procesos de 
formación académica promovidos por la Escuela de Diseño Gráfico. La 
construcción de esta asignatura a cargo de Bernardo Rincón nace de  la 
necesidad de trabajar desde la  pedagogía y la didáctica el oficio de la 
creación de historieta, descubriendo que la base literaria es fundamental en 
el proceso se le ha dado gran importancia al trabajo del guión y los procesos 
creativos apoyados en el dibujo, la fotografía y el collage.  
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En 1994, El profesor David Consuegra, docente de la Escuela de Diseño 
Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia y fanático de las historietas 
norteamericanas, decide adelantar la celebración mundial de los cien años 
del cómic (1996) y organiza, apoyado por la Universidad y Auros Copias una 
gran muestra que hizo un recorrido por la gráfica de la historieta mundial. La 
exposición se tituló “Comics: otra visión” y se realizó en el Museo de Arte de 
la Universidad  con reproducciones  en gran formato de dibujos de los más 
importantes creadores mundiales siendo lo más importante la participación 
de varios dibujantes nacionales.  
 
Después de conflictos internos dentro del grupo fundador de ACME, en 1994 
se crea una disidencia que fundará la revista TNT, de la cual se publicaron 
tres números. A pesar de la separación, se rehace la revista y se refunda 
ACME anexándole al título la palabra COMICS. En esta etapa de la 
publicación llegarán nuevos colaboradores como: Víctor Velásquez, Muyi 
Neira y John Joven, todos egresados o estudiantes de la Universidad 
Nacional. También contó con la participación de dibujantes Argentinos, 
Españoles, Yugoslavo y Mejicanos, lo que logró la internacionalizar la 
publicación. Con esta renovación llegan las invitaciones a participar en 
eventos internacionales como el “Primer Salón de Historietas Caracas 
Comics” en Venezuela en 1996 o la IV Bienal Latinoamericana de la 
Historieta en La Habana (Cuba) con  trabajos y mesas redondas en la que se 
discutió sobre la historieta latinoamericana. La premiación de las muestras 
dio como ganador los trabajos de Víctor Velásquez, creador de “Walter & 
Cia”.  
 
ACME CÓMICS fue la publicación demostró que el país se podían producir, 
promover y vender historietas de calidad internacional, apoyados en una 
calidad que nunca se había producido ante en el país como un formato 
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tamaño carta, que la equiparaba con las publicaciones internacionales del 
momento como la Fierro de Argentina o el Gallito de México, con las que 
tuvo convenios creado un circuito latinoamericano de cómic al hacer posible 
la publicación de trabajo local y foráneo. Además el material que publicaba 
que estaba más cercana a un público juvenil universitario y se alejaba de la 
tradición de la historieta para niños, con temas que tocaban la problemática 
que vivían los bogotanos de los noventa que iban desde el desplazamiento, 
pasando por el narcotráfico y terminado con la violencia social.  
 
A mediados del año 1996, los trabajos de historieta de los dibujantes 
bogotanos serán parte de “Le Mostre” en el salón Lucca Comics, que con 
motivo de los cien años de la historieta se celebró en esta medieval villa 
italiana. De nuevo el trabajo de historieta local es premiado tanto por la 
revista ACME CÓMICS, como  por el trabajo de “Gato” de Daniel Rabanal, 
publicado en el periódico “El Espectador” de Bogotá, con historias que nos 
identifican con nuestra ciudad por su arquitectura y su cotidianidad. 
 
En noviembre de 1998, se le hará una nueva invitación a la historieta 
nacional a participar en Expocómic’98, que será el 1er. salón del comic de 
Madrid en España y en esta ocasión se celebró en el Pabellón de 
Convenciones de la Casa de Campo,  un recinto apropiado para este tipo de 
eventos, la exposición estuvo acompañada de una charla sobre la historieta 
nacional y la participación en una mesa redonda sobre la narración gráfica 
latinoamericana con la participación de Horacio Altuna y Francisco Solano 
López (Argentina) entre otros, donde se debatió acerca del pequeño 
mercado latinoamericano enfrentado a los grandes productores como 
Estados Unidos o Japón, descubriendo la gran producción argentina del 
momento que llegó a tener influencias en mercados como el italiano. 
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Para octubre de 1999, la Universidad Nacional de Colombia, apoyando las 
actividades de la Escuela Nacional de Caricatura, llevó a cabo en las 
instalaciones del Museo Leopoldo Rother en la Universidad, la exposición 
que llevó por nombre “ComiCiudad”, cuyo objetivo era presentar el trabajo de 
los creadores nacionales alrededor de la ciudad como escenario del cómic. 
 
 Para el año 2000, apoyando el Salón de Diseño Gráfico se crea el  Museo 
Virtual de la Historieta colombiana y se le hará un homenaje al dibujante, 
egresado y profesor de la escuela Jorge Peña por sus 33 años haciendo 
historietas.  Construyendo las bases de esa pequeña fuerza creadora que 
constituyo la historia del cómic de los noventa en Bogotá. 
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3.1- Los noventa en Bogotá espacio para la 
identificación temática con el entorno local 
 
Los noventa suponían un momento de eclosión cultural en el país, por un 
lado la clase media creció a una velocidad que no lo había hecho durante 
todo el siglo. Ahora había muchos más jóvenes en las universidades que los 
que solía haber y fenómenos culturales masivos adquirieron repercusiones 
que antes no tenían, en el cine, por ejemplo, aparecen películas “de culto” 
como La estrategia del caracol (1993) de Sergio Cabrera o La gente de la 
universal (1991) de Felipe Aljure, o las series de televisión locales que 
abordaron desde la ficción la realidad (La alternativa del Escorpión 1992-93), 
las cuales además de resultar exitosas, eran un retrato de la cotidianidad 
que, por primera vez, iba más allá del costumbrismo al que estaba 
acostumbrado el público local con las telenovelas y mostraba personajes 
identificables con la realidad que se vivía y representaban situaciones 
creíbles.  
Asimismo, hay una política cultural del Estado con respecto a la cultura de 
masas que se convertirá en industrias culturales, con un apoyo decidido por 
medios de becas y otros estímulos a la producción, lo cual permite que se 
lleven a cabo  proyectos artísticos novedosos. 
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Frente a estos fenómenos y cambios los cómics no podían dejar de estar 
presentes como reflejo de los acelerados cambios que vivía la sociedad. En 
ese marco, Colombia no es la excepción, y los cómics que aparecen en 
revistas como ACME, El BUS o TNT, entre otras ofrecen un plus para el 
lector bogotano, por ejemplo, la identificación temática por los entornos 
reconocibles (Chino Risso o Gato), el argot local y la sátira de lo que se vivía 
entonces en Colombia (Walter y Cía. o Copetín).  
 
En los noventa se da un fenómeno especial con la apertura económica, y es 
que los adolescentes universitarios que de niños leían cómics, encuentran 
por primera vez historietas dirigidos a adultos,  por lo que la filiación que 
sentían de niños con la narración gráfica, que fue  perdiéndose al crecer al 
no identificarse con los temas infantiles, es recuperada por las novelas 
gráficas europeas y norteamericanas que abordan todo tipo de temas con el 
dinamismo y la frescura que caracterizan al cómic, pero con menos 
ingenuidad y más críticas con respecto a la sociedad. Sin embargo, dichas 
publicaciones  mostraban realidades foráneas que no correspondían al 
entorno social colombiano. 
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La historieta criolla responderá a la producción extranjera con el término 
“resistencia”, donde nuestros creadores provenientes de las clases 
populares, como Ernesto Franco sin estudios universitarios y su personaje 
“Copetín”, que es su representación del “gamín” habitante niño de la calle de 
los años sesenta en Bogotá (y en últimas, bastante equivalente en su 
temática al ya antiguo Yellow Kid), pone en juego un repertorio de obstáculos 
a la dominación de las clases privilegiadas locales enfrentadas a un niño 
huérfano y cuya única arma será su crítica mordaz, frente a las situaciones 
de la vida cotidiana. A diferencia del cómic mexicano Memín  que tiende a 
caer en el melodrama y a una resignación falsamente piadosa ante su 
condición de pobre y negro, Copetín mantiene una irreverencia y un 
sarcasmo incólumes, que de forma sutil hacen denuncia social sin caer en el 
panfleto. Nuestro protagonista niño habitante de calle nunca está triste por la 
vida que lleva, por el contrario comparte sus pilatunas con sus compañeros 
de pandilla y da consejos sabios: “¡Si quieres mantenerte sano, debes darle 
al organismo lo que te pida!” le dice a Carecaucho que responde: “¿Y si 
quiere trabajar?”  y Copetín contesta: “¡Güeno, tampoco hay qu’esagerar” en 
tono desenfadado (Franco 1990: 18).  
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Fig. 3. Ernesto Franco. Copetín. 1962.   1 
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La historieta como producto cultural surgió, de acuerdo al panorama anterior, 
de las condiciones materiales de vida, como lo señala Canclini, el pueblo 
generó en su trabajo y su vida formas específicas de representación, 
reproducción y reelaboración simbólica de sus relaciones sociales, las cuales 
se ponen en evidencia en la historieta, sobre todo la producción nacional o 
local, en Bogotá específicamente. 
El profesor inglés Richard Hoggart, después de haber descrito con mucha 
sutileza etnográfica el paisaje cotidiano de la vida popular, se dedicará a 
analizar cómo las publicaciones destinadas a la clase obrera se integran en 
este contexto. En Colombia, no podríamos hablar de que se formó un bloque 
de publicaciones de historieta enfocadas en la clase proletaria, los creadores 
de cómics de los años noventa van a intentar construir un mercado que luche 
contra el material importado principalmente de Estados Unidos, México, 
España y Argentina, entre otros, por medio de la  búsqueda con una 
ideología propia, basada en la representación de lo local y alejándose de la 
noción del superhéroe, esto para construir una identidad  más cercana a la 
realidad del contexto bogotano. 
La indagación se centró en el análisis iconográfico de nuestros protagonistas 
de papel,  representantes de la historieta local bogotana de los años 1990 a 
2000, quienes constituyen toda una lección de antropología cultural en la era 
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mass mediática, ya que con estos seres nuestros los lectores encontraron 
signos de identificación.  
Con respecto a los Estudios Culturales la expansión no sólo ha sido espacial-
geográfica, sino también temática. Partiendo de la dinámica de investigación 
ha surgido una integración con nuevas líneas como etnicidad, género, 
comportamientos sexuales, generaciones. La creciente sensibilidad ante esta 
diversidad de rasgos comunes en la sociedad del individuo llevará 
lógicamente a cuestionamientos sobre la identidad y la subjetividad. 
Según Varillas un personaje no aparece únicamente conformado en la 
narración por su concreción física o su papel como sujeto de la trama, sino 
también por su discurso, es decir, sus propias palabras y por la variedad 
diafásica, diastrática o diatópica (Varillas, 2009:71) que lo identificará con 
respecto a los otros y la sociedad que donde habita. 
Los protagonistas del cómic capitalino se van a convertir rápidamente en 
representaciones de nuestra “iconósfera” local, es decir, al "ecosistema 
cultural formado por los mensajes icónicos audiovisuales que envuelven al 
ser humano, basado en interacciones dinámicas entre los diferentes medios 
de comunicación y entre éstos y sus audiencias" (Gubern, 1996;183). 
Los personajes de nuestra historieta, llevan el sello estético y estilístico de 
sus lugares de origen, la ciudad, pero siempre enmarcados dentro de una 
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sociedad urbana, industrial y capitalista, que impone de este modo sus 
puntos de vista al resto del mundo. Entendiendo estos dispositivos como 
organizadores de la sociabilidad y de la cristalización de las ideas colectivas. 
A diferencia de los foráneos, nuestros protagonistas de papel, deben 
enfrentarse al igual que sus lectores a un mundo cotidiano hostil. 
En la historieta bogotana los referentes de la cultura popular son evidentes, 
al hacer un repaso por las diferentes publicaciones que componen esta 
investigación encontré en sus gráficas y textos una estrecha relación con el 
entorno del creador. Las historias viven situaciones de la cotidianidad propia 
del quehacer local. Los protagonistas son personajes sin poderes , a 
diferencia del mercado norteamericano donde proliferan los superhéroes con 
poderes y facultades especiales, ya sea por su origen extraterrestre (ver 
Superman de Joe Shuster y Jerry Siegel) o su desarrollo especial (ver 
Batman de Bob Kane y Bill Finger).  
La historieta bogotana tiene como sus iconos a los seres que habitan en su 
cotidianidad, tienen una vida corriente, Copetin, Walter, Chino Risso o son 
andariegos (Gato), son héroes que sufren los problemas típicos de una 
ciudad en constante transformación, como el hacinamiento, la marginalidad, 
el desempleo, el desplazamiento forzado y otros, por lo que para subsistir 
recorren en Bogotá que es identificable por su arquitectura, sus habitantes, 
sus diálogos.   
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3.2.- Héroes de ciudad 
La historieta como un fenómeno urbano va de la mano con la construcción 
de ciudad y la masificación de los medios de comunicación impresos: 
La historieta, al igual que el cine, es producto de lo que podríamos llamar la 
“modernidad urbana”. Nació, en la forma en que la conocemos, en los 
grandes periódicos neoyorquinos de finales del siglo XIX y creció con el 
impulso de la competencia de esos mismos periódicos. Y su público principal 
fue, desde un principio, el habitante de la ciudad. (Rabanal 2000:1) 
Con respecto a Colombia, el mismo Rabanal afirma: 
En Colombia, esa modernidad urbana fue un fenómeno muy tardío respecto 
de los países industrializados del norte e incluso, respecto de otros países de 
América Latina y cuando finalmente se produce el crecimiento de las 
ciudades por las migraciones internas, este coincide con la consolidación de 
la televisión como medio masivo. (Rabanal 2000: 1) 
Después de muchos años del nacimiento de la historieta en Colombia, 
durante los noventa, los creadores comenzaron la construcción de una 
identidad propia a partir de la creación de una serie de personajes que 
lograron reconocerse y ser reconocidos como propios.  
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Las publicaciones rompieron fronteras al quebrar la hegemonía de los cómics 
foráneos, que durante mucho tiempo llenaron los anaqueles de las librerías, 
quioscos y bibliotecas dando la posibilidad a los locales de darse a conocer 
en el mercado y abrir un campo para la identidad local, la cual se había 
venido construyendo desde sus orígenes en el cómic bogotano. En una 
ciudad que evoluciona con la urbanización, la inmigración y tantos otros 
factores que convierten a las metrópolis en un lugar para el origen y 
evolución de seres de papel con los que fácilmente nos podemos sentir 
identificados. 
¿Cómo son esos creadores? Son dibujantes egresados de escuelas de Arte, 
Arquitectura o Diseño Gráfico, muy pocos autodidactas y sobre todo lectores 
de historietas, hecho muy importante. Ningún dibujante de este período 
recibió en esos primeros años un reconocimiento económico por su trabajo 
como historietista. Los dibujantes de los años noventa querían explorar el 
campo del cómic, que han aprendido de la observación, de la lectura crítica y 
construirán la historia de la historieta Bogotana. Para estos creadores, que 
son parte de esos lectores y cultores, nuestros héroes-protagonistas serán 
los habitantes de la urbe, corrientes y comunes, que por los sucesos 
extraordinarios de un acontecer dentro de su cotidianidad se convertirán en 
el eje principal de la historia. Cada uno de los personajes recoge desde su 
construcción gráfica y narrativa las problemáticas de la ciudad, revelando los 
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vicios, vacíos, conflictos y caminos posibles de realización del sujeto en una 
ciudad en constante transformación. Al utilizar el análisis cualitativo de la 
identificación de las partes que construyen la relación de causa-efecto 
producida por los elementos que dan origen y componen la historieta como 
“Copetín”, “Walter & Cia.”, “Las aventuras de Gato” o “Chino Risso”, se debe 
identificar por medio de la lectura del material impreso los protagonistas 
objetos del análisis  y construir los referentes que apoyarán la definición de 
los héroes presentes en la historieta bogotana de los años noventas. 
“Copetin”, “Walter & cia.”, “Chino Risso” y “Gato”, representan a los héroes 
de lo cotidiano que al interactuar con personajes de la burguesía y resaltan el 
valor de una clase que es subvalorada y de otra, que con privilegios 
económicos, no es capaz de resolver los problemas de la cotidianidad. 
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3.2.1.- Copetín feliz domingo 
Inició la construcción de los protagonistas del cómic bogotano de los 
noventa, con “Copetín” de Ernesto Franco (1928). Franco lo venía publicando 
desde 1962, diariamente en formato tira, en blanco y negro, en el periódico 
“El Tiempo” y a comienzos de los años noventa se traslada a la revista “Los 
Monos” del periódico El Espectador para ser publicada únicamente los 
domingos a todo color, la página se titulaba: “Copetín Feliz Domingo”.  
Copetín es el “gamin”, término francés acuñado por los bogotanos o “chino” 
que, como lo define Julián Páez en un artículo aparecido en Bogotá Ilustrado 
de 1907, está 
creciendo y engordando en nuestra sociedad, como rueda indispensable, ese 
infeliz gremio que antes moría de inanición, sin fuerzas para la lucha de la 
vida, sin más techo que el cielo, ni otra vivienda que la calle, ni más 
alojamiento que el Hospicio; sin otro maestro que el déspota severo, dueño 
del tenducho en donde el desgraciado había venido al mundo; sin otro pan 
que el que daba la caridad, y sin otra esperanza que la de entrar a los 
cuarteles a cursar en la escuela de la carne de cañón. (Muñoz 1990: 3) 
Para Franco, esta visión de principios de siglo aporta a la construcción de su 
creación, Copetín es el símbolo de esa niñez abandonada y crítica, ese 
habitante ciudadano de calle que no tiene más techo que el oscuro cielo de 
la capital, duerme tapado en una esquina bajo los hojas de la prensa local y 
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se calienta con el calor de sus compañeros de gallada, intentando ser parte 
de la sociedad que sólo lo ve como un gran problema sin solución a la vista. 
Copetín, es un niño mono (rubio) de unos 8 años, un poco barrigón, con una 
camisa y un pantalón raídos por el uso. Su gallada, cuyos miembros están 
por las mismas edades, están descalzos, visten harapos y son habitantes de 
la calle y está conformada por: “Carecaucho”, un niño de pelo ensortijado, 
camiseta blanca y pantalón negro; “Miss Universo”, que es calvo y sólo tiene 
un saco grande con vestido; “Querubina” pelinegra viste camisa blanca y 
falda negra; y ‘Bombardina’, la más pequeña, con el pelo muy enredado y 
camisa blanca con falda corta negra. Además, están “Cala-Vera” que como 
su nombre lo indica es una calaca que está en el piso de la calle y los 
acompaña en sus aventuras. Otros de los personajes de la historieta son: Ña 
Caridad, Pep’e Guama, Esperpento, Don Casiano, Don Aniseto, Tachuelita y 
Dotor Cucurucho, entre otros.  
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Fig. 4. Ernesto Franco. Copetín   1 
Osorio Lizarazo, en un articulo publicado en el “Mundo al día” de 1926 lo 
describe así: 
Aquel "chino" típico, que se cubría con un destrozado vestido de "cachaco", 
cuyas mangas de saco y de pantalón había doblado veinte o treinta veces a 
fin de permitir el libre uso de pies y manos (...) con el rostro picaresco lleno 
de betún, se ha extinguido casi del todo con sus frases picantes, sus 
ocurrencias originales y sus actos admirables. Era pícaro, medio ladrón y 
aventurero, como uno de los personajes descritos en clásicos cronicones. 
Dormía en las puertas, al amparo de los templos, bajo los puentes y en los 
parques. Su ingenio, de precocidad desconcertante, era el depositario de 
todo el ingenio bogotano (...) Compartió fraternalmente su miseria con todos 
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sus compañeros... Comía lo que hallaba a mano, y desconocía todos los 
principios de higiene que han sido la preocupación del siglo... Casi siempre 
se hacía acompañar de un perro. Desde que salía a ganarse la vida, a los 
tres o cuatro años, dos eran sus preocupaciones: adquirir un cajón de 
limpiabotas, profesión a que estaba predestinado, y conseguir un perro". 
(Mundo al Día, noviembre 13) (Muñoz 1990: 3) 
Estos personajes viven y recorren las calles de la ciudad, se desplazan por el 
centro, cerca de los grandes edificios, de donde a veces saltan suicidas, en 
el asfalto encuentran a veces billetes, de tres pesos, que son falsos pues 
nunca existieron, los transeúntes persiguen taxis que no paran pues van para 
el norte, la dama que grita por su reloj detrás del raponero que se ríe, los 
borrachos que brinda por la suegra, una calaca comenta su situación, un loco 
ríe medio vestido, lo perros se comparan con los niños mientras buscan 
comida, los platillos voladores regresan sin conquistarnos, Franco hace una 
radiografía crítica de la ciudad con sus dibujos y los comentarios de boca de 
sus protagonistas. 
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Fig. 5. Ernesto Franco. Feliz Domingo  1 
Copetín feliz domingo 63 
 
 
Copetín anda en grupo, uno de los medios para sobrevivir a la hostil ciudad, 
no conocen otra familia que sus amigos con los que comparte los mendrugos 
que encuentran en las canecas de los restaurantes o que reciben de manos 
de los ciudadanos caritativos. El hurto es parte de esta supervivencia, “Miss 
Universo” en la página anterior (página 57) roba un reloj mientras pide 
disculpas. La escritora Cecilia Muñoz en su artículo “Los chinos bogotanos a 
comienzos de siglo (1900-1930): un problema vigente” enfatiza, sobre el 
problema: 
El gamín era un elemento característico del paisaje aldeano de Bogotá. El 
"chino de la calle", trabajador, simpático, travieso, ingenuo, libertino y 
recursivo, realiza trabajos de voceador de prensa, lustrabotas y carbonero. 
Poco a poco se convierte en "chino delincuente". Aparece el gamín atracador 
y ladrón, el pequeño limosnero y asesino que se convierte en una de las 
mayores pestes de la ciudad. (Muñoz, 1990: 3) 
Este texto es una referencia directa de lo que Franco intenta referencial en 
su trabajo, de Copetín como niño de calle que es simpático, travieso y muy 
recursivo, no practica un oficio, sólo recorre las calles de la urbe y crítica a 
los adultos por sus malas practicas: el alcohol, la infidelidad, el robo entre 
otros.  
El problema de la indigencia, que ha estado  presente en Bogotá por casi 
100 años, Franco lo tomará para hacer la denuncia no de la manera trágica 
del periodista, sino de forma alegre, de hecho que la sección se llamara “feliz 
domingo” es una manera sarcástica y jocosa de referirse a la realidad.  
Los personajes, hacen “parte de la ciudad en crecimiento. La supervivencia 
en la calle tiende a hacerse cada vez más difícil y peligrosa, y la gallada 
como elemento identificatorio del "gamín" adquiere una presencia más 
importante que la de sus mismos miembros” (Muñoz 1990: 3). 
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Ernesto Franco solamente hará un retrato crudo, descarnado y con mucho 
humor de esta niñez desamparada que habita la calle y de allí tomará su 
historia para reconstruirla en forma de tira cómica: 
Una vez que tenía un restaurante en la calle 17, iba un muchachito ahí, de 
esos gamincitos que no se volvieron a ver nunca, iba a pedir plata y comida, 
y era por el estilo de Copetín, un niño gordito, monito, me inspiró para hacer 
la historieta, y se la ofrecí al periódico “El Espectador” y no me pusieron 
atención, entonces se la llevé a “El Tiempo”, allá gustó mucho y ahí mismo la 
publicaron, les encantó la idea. (Franco 2000) 
Franco durante 30 años critica la sociedad bogotana, apoyándose en el tema 
de la niñez desamparada, sus personajes abandonados por una sociedad 
que no tiene espacio para ellos será un duro reflejo de la realidad cotidiana. 
Con unos diálogos construidos en una jerga local, Copetín ataca todas las 
instituciones, con un fino sarcasmo y desde su condición será el reflejo de 
una época.  
Copetín y su pandilla son producto de las urbes en Colombia, que después 
de la década de los sesenta apuntaron al desarrollo económico, aumentando 
las brechas de los sectores sociales. En esta sociedad bogotana, la familia 
protectora desaparece, los niños son vistos como una carga económica, por 
lo que se optó por su abandono. Muchos de ellos son producto de relaciones 
ilegítimas, fenómeno que aumentó por la migración y el desplazamiento 
forzado.  
La gallada se convierte en un nuevo modelo de familia, los niños asumen las 
reglas de ese nuevo núcleo para mantener su protección, esto incluye asumir 
el crimen como una práctica valida y legitima. Desde su posición de niños 
abandonados, al no ser reconocidos socialmente, pueden ver el 
comportamiento de los ciudadanos sin máscaras, dado que son invisibles 
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para los transeúntes por lo que estos se muestran tal como son, evidenciado 
sus vicios y la hipocresía de su comportamiento.  
 Copetín fue la representación de una época, de una Bogotá en crecimiento 
donde los niños abandonados por diferentes razones habitan en sus calles, 
donde se puede sobrevivir de la limosna y las sobras de la comida en las 
canecas de los restaurantes, donde la distancias son cortas y personaje 
recorre las misma calles en el centro: La rebeca, monumento preferido para 
bañarse, La plaza de Bolívar y a Carrera séptima donde podremos encontrar 
esta tipología local que nos diferencia de los demás colombianos. 
 El espacio arquitectónico es la demostración de que Copetín es una 
historieta netamente local y se apoyará en una jerga que parte de la 
deformación de los vocablos de la lengua española acomodados a la 
cotidianidad, no será una lectura fácil para alguien que no habita la capital. 
Los problemas que la aquejan también están presente: las calles con 
huecos, la inseguridad, el desempleo, el transporte, etc. Males que aquejan a 
las grandes capitales y de difícil solución. Copetín en medio de esta zozobra 
se reirá con sus compañeros de toda esta problemática y nos sacara una 
sonrisa cada domingo con sus pilatunas.  
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3.2.2.- El talismán del Zipa Walter & Cía 
La primera aventura de Walter & Cía de Viktor (Víctor Hugo Velásquez) ubica 
a nuestro protagonista, un “zorrero”, en una congestionada autopista de la 
metrópolis en el futuro, Walter va hablando en voz alta de fútbol, su 
interlocutor un perro, le avisa al zorrero de un cliente. Mientras un hombre 
rubio se rasca la cabeza y Walter se acerca al coche detenido (Viktor 
1994:1). 
 
Fig. 6. Viktor. Walter & Cía. 1994.  1 
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En este diálogo que se inicia entre los dos personajes, se revela la astucia e 
inteligencia del personaje, ya que al final de  la última viñeta nos enteraremos 
que Walter ha timado al conductor al informarle al perro Güilson: “Sí, sí 
hermano ya sé: sólo había que apretar una tuerca…” (Viktor 1994:1) 
En esta primera historia, el dibujante-creador hace una introducción a la 
sicología del personaje, un zorrero que se rebusca el sustento por las 
autopistas de esta gran urbe. Para evidenciar el pensamiento y visión de 
mundo del Walter , en el relato él interactúa con personajes representantes 
de otra clase social. En propias palabras de su creador: 
La historia nace de mi interés por la vida urbana contemporánea y en 
particular por la forma como se asumen las diferencias culturales y 
tecnológicas en un contexto como el colombiano, casi siempre a manera de 
fortuito desencuentro. A mi manera de ver la dinámica del cómic es un 
lenguaje especialmente estimulante para este tipo de historias. (Víktor: 2013) 
Por ejemplo, en la historieta existe un encuentro con el ciudadano altruista 
que no conoce cómo funciona el artefacto en que se transporta y para no 
quedar mal con la dama que lo acompaña, acepta las propuestas de Walter: 
“hay que cambiar: los platinos, la tijera interior, el eje propulsor, la biela y el 
cigüeñal, además se le averió el sistema de cocuyo computarizado activo 
y…” (Viktor 1994:1). 
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Walter es complejo, un hombre de mediana edad con una vestimenta poco 
adecuada para la época en la que se sitúa la historia. El zorrero tiene una 
gorra con el logo de millonarios, equipo de fútbol local, un saco de cuello de 
tortuga, chaleco, pantalón sencillo de mezclilla y sandalias. Es un hombre 
corriente, no tiene una doble personalidad que ocultar tras este vestuario. 
El oficio de Zorrero aparece a principios de siglo XX en Bogotá sobre 
carretillas, llamadas “zorras”, que se dedicaban a acarrear trasteos, comprar 
chatarra o simplemente buscar trabajo como lo relata Camilo Bonilla en su 
crónica: 
Por lo general este trabajo que consiste aparte de buscar dónde y quién 
pueda utilizar el servicio, toca estar pendiente del caballo, este animal es 
fundamental en el oficio y fuera de eso es la fuerza y la forma de trabajo. Un 
caballo como estos está acostumbrado andar por las calles Bogotanas desde 
las 6 de la mañana hasta las 2 o quizás más tiempo de lunes a sábados, los 
domingos algunos no trabajan precisamente por dejar descansar al animal. 
(Bonilla 2007:1) 
Gabriel García Márquez, también hace una referencia a este oficio: 
Entonces yo traía un baúl y pregunté quién me llevaba ese baúl hasta una 
pensión de la Carrera Décima. La Carrera Décima era una callecita muy 
angosta. Entonces me dijeron que me lo llevaban en una "zorra". Agarré un 
zorrero que me iba a llevar hasta la calle 19. (Castro 1977: 1)  
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Un zorrero tiene un carreta destapada, con cuatro ruedas de automóviles 
antiguos y es jalado por un caballo, por lo general se acompañan de perros 
que van arriba sobre la carroza o corriendo detrás. Es un oficio que hace 
parte del “rebusque”, término que define al empleo informal y estaban 
presentes en las principales terminales de transporte de la capital, para 
transportar los equipajes de los viajeros que llegan. Walter es parte de esta 
profesión informal y sigue en el futuro transportando todo tipo de mercancías. 
Viktor descontextualiza el oficio y traslada a nuestro zorrero a la ciudad del 
futuro, eso se evidencia en la arquitectura. En la primera viñeta (ver: Walter & 
Cía.), nos presenta un plano panorámico de una urbe llena de altas torres y 
autopistas sobre puentes que se cruzan en varios sentidos.  
 
Fig. 7. Viktor. Walter & Cía. 1994.  1 
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Los referentes de la ciudad capital no sólo los encontramos en los diálogos 
de los personajes que nombran lugares como: Plaza de la Nieves o La 
Macarena (El talismán del Zipa página 11) y La Candelaria”(El talismán del 
Zipa página 12), barrios antiguos que se localizan en el centro de Bogotá, 
sino en lugares que  están completamente transformados 
arquitectónicamente en las gráficas, pero que mantienen su referente físico y 
geográfico dentro la ciudad de Bogotá de los años noventa.  
Viktor se toma licencias y desde su condición de arquitecto, construye 
nuevas propuestas urbanas sin olvidar los pisos de ladrillo de los antiguos 
barrios capitalinos, mezclando el pasado y el presente.  
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Fig. 8. Viktor. Walter & Cía. 1994.  1 
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Ahora bien, Walter no tiene un desarrollo mental o muscular que deba ser 
considerado especial dentro de la raza humana, no tiene recursos 
económicos que le den privilegios y sobre todo no está viviendo aventuras o 
historias extraordinarias que hagan que su existencia sea diferentes a los 
demás. Es decir, él tiene la vida del quehacer cotidiano lo que hace tan 
especial a nuestro objeto estudiado. 
 
Fig. 9: Viktor. Walter & Cía. 2010.   1 
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Walter no tiene un empleo fijo, vive en el “rebusque”, en una serie de trabajos 
ocasionales que pueden o no producir una compensación económica, por su 
vocabulario nuestro héroe se trata con sus iguales y su relación con las 
clases dominantes económicamente es netamente laboral. En palabras de su 
creador: 
Quise caracterizar a Walter como un personaje casi apolítico. Aunque dotado 
de una picardía que considero muy característica del pueblo colombiano, 
Walter es algo ingenuo y posee al mismo tiempo una cierta despreocupación 
por nociones fundamentales de orden político que otro tipo de ciudadano 
tendría más en cuenta. Sin embargo, sí que tiene muy sólidos principios 
respecto a temas como la amistad, la solidaridad o la justicia. (Viktor: 2013) 
En la segunda aventura, encontramos a Walter sentado el Chucho Snack Bar 
como lo indica el aviso, frente al que está parqueada su zorra. Unos hombres 
corpulentos preguntan por él al barman que limpia un vaso en la barra del 
lugar, le muestran una foto y él les indica al personaje, cuando se acercan 
Walter simplemente se desvanece y los hombres no lo pueden encontrar. El 
barman se acerca y de nuevo Walter está sentado extrañado por la pregunta: 
“¿Oiga hermano, cómo se le escondió a esos tipos?” (Viktor 1995:12). En 
ese momento Walter comienza a contar la extraña aventura que ha vivido 
con una pieza precolombina llamada “El talismán del Zipa”.  
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Fig. 10. Viktor. Walter & Cía. 1994.  1 
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En el relato de Walter, de nuevo encontramos al héroe en una de las 
autopistas de esa Bogotá del futuro, el dibujante nos informa el sitio: la 
Avenida Suba con Boyacá, siguen sus comentarios con el perro sobre el 
fútbol y se detienen frente al semáforo. En ese momento una bella mujer en 
un carro se detiene al lado de Walter, los chicos que se rebuscan limpiando 
vidrios se acercan y la mujer les advierte: “!Oye idiota! no te atrevas a tocar 
ese vidrio”. (Viktor 1995:14). En ese momento por el lado contrario al 
conductor, uno de los “limpiavidrios” le “rapa”8 la cartera a la mujer, Walter se 
lanza en busca del ladrón y comienza esta nueva aventura.  
Walter es la contradicción al aventurero neto, llega por accidente al evento y 
sin tener ambiciones o conocimientos profundos, la vive con la inocencia 
propia del que no tiene la malicia necesaria para apreciar el saber o la 
ambición.  
Viktor crea una metáfora del subdesarrollo, al contraponer un héroe 
costumbrista a los estereotipos de la ciencia ficción. El zorrero futurista es un 
testimonio de lo que una vez fue la ciudad, y de los extraños medios de 
transporte que tuvimos los bogotanos, dado que las zorras están también 
desapareciendo de la capital (2013) por decreto y protección animal. 
                                                
 
8 Brusca y súbita forma de hurto, ejercida con profesionalismo y esmero por una buena parte 
del hampa informal bogotana 
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Ahora bien, si bien es cierto Bogotá es ciudad futurista, Walter sigue viviendo 
en las mismas condiciones sociales de un habitante en los años noventa, 
evidenciando la diferencia de clases: los nuevos ricos dueños de la sociedad 
(criminales como Calderón y Raquel, en la primera viñeta de página 15 del 
“Talismán del Zipa” ) y la clase baja representada por Walter.  
 
 
Fig. 11 Viktor. Walter & Cía. 1 
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En la historieta la mezcla de elementos futuristas, cotidianos y casi mágicos 
hacen que un personaje considerado marginal se configure como un héroe 
que en su accionar hace una crítica social, esto sin caer en el estereotipo del 
héroe portador de virtudes y de bondad. La crítica está enfocada a los 
sectores de la sociedad  considerados los dueños del poder y del 
conocimiento. Walter se burla de ellos demostrando su estupidez por medio 
de engaños o mostrando sus vicios. 
Walter & Cía  critica a la sociedad presentando una reflexión en la que 
señala que ésta no cambia mientras no se transformen los pensamientos y 
comportamientos de quienes la componen. El desarrollo arquitectónico de la 
ciudad muestra como el pasado aparece sólido en los espacios conservados 
a pesar del paso del tiempo como los pisos y el interior del bar, y el futuro 
aparece como un ideal efímero representado en  grandes construcciones en 
las avenidas de la ciudad. 
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Chino Risso No a las armas  
Chino Risso aparece por primera vez en la portada de San Victorino Station 
una publicación del Taller de Humor como una edición especial para la 7ª. 
Feria Internacional del Libro en Bogotá en 1994. En la primera viñeta, Chino 
Risso camina por la carrera 10 con calle 26 frente al monumento de la 
Rebeca, llueve mientras mira su reloj de pulsera, al entrar en el callejón es 
abordado por unos atracadores, quienes con cuchillos en su cuello le dicen: 
“tengo obsesión por las billeteras” (Galofardo y Carmelo 1994:16).  
De esta manera se inician las aventuras de este personaje que según sus 
creadores:  
es un ex militar que nació en Tuchín (departamento de Córdoba) mestizo de 
nombre TUCHINO RISSO, quien se destaca por su eficiente trabajo como 
detective privado, guardaespaldas o lo que salga (…con esta situación) en la 
ciudad de Bogotá, aficionado al fútbol que práctica todos los domingos en 
parques o donde toque el “picaíto” . No le agradan las armas, sí lo extremo, 
motos, autos y las mujeres, temas que les da manejo práctico. Vive en el 
barrio la Candelaria, por el centro de la capital y espera las llamadas en su 
celu,  responde las llamadas comprando minutos en la esquina. Mientras 
presta sus servicios viaja en buseta, se encuentra con sus clientes en 
cualquier restaurante típico, no tiene pareja fija, es poco celoso y usa 
condón. (Carmelo 2011) 
Las aventuras de Gato 79 
 
 
Luego los creadores (Grosso y Carmelo) lograron colocarlo en la revista VEA 
de ediciones VEA S.A. en 1996. La revista VEA está pensada para un 
público  masculino, con bajo nivel educativo  y de estrato popular.  Era una 
revista económica que salía en un papel barato (periódico) y a todo color, los 
creadores se apoyaron en una temática para a atraer es tipo de público como 
es la de un detective privado (oficio poco común para la época -1996- ) 
inmigrante e independiente, con historietas cortas (ocho páginas) y aventuras 
sencillas basadas en el enfrentamiento, la búsqueda, el regreso y el amor:  
Lo creamos pensando en que fuera de raza negra, admiramos la grandeza 
de la cultura africana y sus descendientes americanos, era una forma de 
hacer un contrapeso a tanto héroe y superhéroe rubio. El nombre es la 
popular expresión bogotana que es sinónimo de muchacho “chino” y el 
apellido es derivado del nombre padre salesiano Juan del Rizzo sólo le 
cambiamos la dos zetas por dos eses. (Grosso 2013) 
Para reafirmar la creación, el Taller del Humor publicará dos números de 
Chino Risso, en formato de comic-book norteamericano (25 x 17 cms), que 
pretendía ser una publicación un poco más sofisticada, dedicada 
exclusivamente al personaje e impresa en papel de mejor calidad, buscando 
una publicación de carácter periódico (mensual). 
La primera aventura de este estilo se llamaba “Miedo de Morir”, donde Chino 
Risso llega al arco de entrada del pabellón de eventos y exposiciones 
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Corferias durante la Feria Internacional del Libro de Bogotá, con boleta en 
mano indaga al portero por el Pabellón del Humor un sitio que los 
caricaturistas y dibujantes de historietas de la época habían “colonizado”. Los 
creadores se deleitan haciendo un homenaje al espacio donde el trabajo 
local de la gráfica se dio a conocer dentro de una gran cantidad de asistentes 
al evento. La historieta bogotana sólo se conocía por las pocas publicaciones 
periódicas que las acogían, unos pocos espacios en los periódicos 
nacionales, el Pabellón del Humor creó la oportunidad de crear una cita 
anual con los lectores de historieta local, quienes religiosamente cumplían 
con la misma y llegaban al pabellón en busca de una caricatura y de las 
publicaciones locales de cómic. 
 
 
Fig. 12 Grosso Carmelo. Chino Risso 1 
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Mientras atraviesa el torniquete, Chino Risso observa una dama y hace un 
flashback a un encuentro amoroso, despejándose la cabeza después de 
cuatro viñetas piensa: “voy a buscar al profesor Espinosa, a ver (sic) para 
que me necesita” (Galofardo y Carmelo 1997:2). 
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Fig. 13 Grosso Carmelo Chino Risso 1 
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Los creadores buscan de esta manera darle más fuerza narrativa a la historia 
al dibujar personas y lugares de fácil identificación para su época, hará que 
el lector se sienta identificado y conviva en la historia que se cuenta. Risso 
se encuentra con el profesor, quien tiene su caricatura en las manos y salen 
del lugar. 
Los demás títulos “No a las armas”, “El guardián de la esmeraldas” y 
“Homenaje” tienen la misma estructura: una historia armada en ocho páginas 
que me remite al clásico Spirit de Will Eisner o Torpedo de Abuli y Bernet, 
dos clásicos del cómic de novela negra, haciendo una revisión bibliográfica 
encuentro una serie de coincidencias, como las que explica, Mhbeyle en la 
página arte secuencial, sobre Torpedo: 
La estructura de la serie durante casi todas las etapas de publicación 
suele comprender historias auto conclusivas de ocho a diez páginas 
con tres tiras de dos viñetas que en alguna ocasión se unen en una 
sola o se dividen en tres. Salvo excepciones como las aventuras 
largas o algún recuerdo concreto del actor principal, los argumentos 
no suelen hacer referencia a capítulos anteriores y por lo tanto suele 
haber pocos personajes recurrentes. (Mhbeyle 2012:1) 
Chino Risso maneja una estructura similar, tanto el guionista como el 
dibujante conocen estos trabajos que han llegado a Bogotá, importados por 
distribuidoras locales, como la Librería Francesa o Distribuidoras Unidas, 
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durante la abertura económica de los años noventa. Al principio fueron 
pensados para publicarse cada página individual en la revista VEA, luego al 
hacer las publicaciones propias unieron las páginas conformando los 
capítulos completos. Hacer una historieta por páginas para ser publicadas 
individualmente es una tarea difícil, el guionista y el dibujante se enfrentan a 
la pérdida de lectores, por problemas de continuidad y llegada de lectores 
nuevos. 
La trama de Risso es sencilla, siempre nuestro protagonista encontrará una 
dama en apuros y deberá enfrentar un problema a la vez apoyado de 
muchos disparos y demostración de fuerza en enfrentamientos. Victorino 
Galofardo (seudónimo de Jorge Grosso) como guionista cuenta historias 
directas y que narran lo que se ve, dándole una gran oportunidad al dibujante 
de recrear la Bogotá que conoce, haciendo recorridos con el personaje por el 
centro de la ciudad: Plaza de Bolívar, Centro Internacional, laderas de las 
montañas Monserrate y Guadalupe, centro de exposiciones Corferias y el 
barrio La Candelaria, lo demuestra con las grandes perspectivas que dibuja 
en cada viñeta donde el protagonista tiene aventuras.  
En la historieta Bogotá aparece limpia con una arquitectura exquisita. Es la 
urbe ideal sin basuras acumuladas, sin graffitis que atropellan la vista e 
intervienen sobre las paredes. El mensaje es triunfalista, él bien siempre 
gana sobre el mal, Risso nunca recibe reconocimiento económico o social 
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por sus logros, sólo debe hacer lo que le toca y podrá disfrutar de vez en 
cuando de las caricias de una mujer, sin nombre, desconocida que no busca 
compromisos. Risso es el típico desempleado, el inmigrante llegado de 
provincia y que  por diferentes factores en el caso  prestó su servicio militar 
en la capital, mostrándonos una realidad local y nacional, con nuevas fuentes 
de trabajo y el rebusque como una posibilidad en la ciudad industrial y 
formal, entre otras. 
Frente a esa ciudad aparece el mundo del crimen al cual Risso se enfrenta. 
La ciudad de manera hipócrita oculta sus males y Risso como hombre del 
común está ahí para revelarlos. El detective resuelva crímenes y llega a las 
situaciones de manera circunstancial. Él es héroe porque no existe otro cosa 
que hacer. Es un mestizo, sus rasgos así lo muestran: pelo ensortijado, 
rasgos duros, labios gruesos, frente amplia. Varios de los problemas de la 
ciudad están latentes: la inmigración como base de la historia, el mestizaje 
frente a las razas dominantes  (afro descendientes e indígenas contra los 
criollos hijos de los conquistadores), la mujer como objeto sexual, tanto para 
los villanos como  el héroe y el crimen que no resuelve los problemas 
económicos sino los agudiza. 
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Las aventuras de Gato 
A principios de 1996, la separata dominical “Los Monos”, se renueva, cambia 
de dirección y deciden darle un nuevo aire a lo que se publica. La directora 
Clara Helena Cano de Guerrero, tenía referencias de Daniel Rabanal, 
conocía su obra Encuentro de dos compadres, una historieta didáctica sobre 
los pozos petroleros y sobre todo Heriberto y las mujeres. Ambas historietas 
eran de doble página y se publicaron en la revista de la literatura infantil 
Espantapájaros que trataba sobre las aventuras de un niño y su relación con 
el sexo femenino: 
Heriberto nació en Buenos Aires, como Daniel Rabanal, sólo que con 
algunos años de diferencia. Después de nacer Heriberto ambos se instalaron 
en Bogotá, donde viven. Heriberto en la revista Espantapájaros, Daniel 
Rabanal en su casa. (Rabanal 2010:1) 
La dirección de la revista llama a Rabanal para proponer la publicación de 
Heriberto, Daniel le hace una contrapropuesta y de allí nacen Las Aventuras 
de Gato, un joven (15 a 18 años) que tiene una serie de incidentes de 
carácter policial, la trama se desarrolla en el barrio La Candelaria, en el 
centro de Bogotá: 
Las aventuras de Gato son las aventuras de un adolescente bogotano en el 
sentido clásico de la expresión: viajes, intriga, acción, malos, etc. (Rabanal 
2010:1). 
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Rabanal, decide construir un personaje apoyado en la estructura de la 
construcción de la aventura que aplicaba Hergé9: 
Muchas de las Aventuras de Tintín comienzan casi de la misma manera. 
Nuestro héroe empieza por realizar un acto aparentemente anodino (ir a un 
museo donde acaban de robar una estatuilla, en La oreja rota, acercarse a 
un avión que acaba de estropearse en La isla Negra), y se encuentra 
después progresivamente involucrado en un asunto de gran alcance del que 
no comprenderá el verdadero significado hasta más adelante. El personaje 
parece entrar en el relato por la puerta de atrás. (Peeters, 61: 1988) 
Daniel no es la excepción, Gato se involucrará con varias organizaciones 
criminales por accidente. Por ejemplo, en “El triángulo de la Candelaria” se 
enfrenta a la mafia japonesa, en “La hermandad del agua clara” con una 
organización de carácter religioso y en “La isla del griego” con los traficantes 
de animales en la selva amazónica. En los tres episodios publicados entre 
julio del 1995 y agosto del 1998 Rabanal toma el modelo de trabajo de Hergé 
e inicia sus historias con una investigación inicial, tanto bibliográfica como 
                                                
 
9 Georges Prosper Remi (1907-83) historietista belga, más conocido por el seudónimo 
artístico de Hergéfue el creador de Las aventuras de Tintín en 1929 y que a día de hoy 
siguen ejerciendo una importante influencia en el mundo de las historietas. 
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visual, hará lecturas de prensa para trabajar los guiones de la historias como 
en el caso de “La isla del griego”10 
Gato como miembro de una nueva generación se interesa en las nuevas 
tecnologías de la información, tiene una amiga  Alina que descifra códigos y 
lo llevara a meterse en problemas de carácter criminal y policíaco en una 
ciudad como Bogotá, donde los crímenes de diario acontecer son de otro 
tipo.  
Todo comienza cuando el héroe adolescente termina una partida de dominó 
con un viejo profesor en algún lugar del centro de la ciudad, que pronto lo 
reconoceremos por la arquitectura del lugar: 
La idea de hacerla nace de mis andanzas (profundas andanzas) por el barrio 
de La Candelaria motivadas por la necesidad de documentarme para ilustrar 
un libro sobre el sitio. Allí vi el potencial del lugar y entonces empecé a armar 
la historia. (Rabanal 2010:1) 
A Rabanal, quien estudió Arquitectura le gusta ubicar sus historias en 
espacios geográfico específicos, a un encargo anterior sobre las casas del 
                                                
 
10 “La isla de los micos” fue adquirida  en los años 60 por un aventurero, Mike Tsalikys de 
origen griego- americano, que luego se supo era un traficante de especies animales y de 
droga.   
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barrio La Candelaria, el dibujante recorrió el lugar, cámara en mano y se 
documentó lo suficiente para hacer creíbles las gráficas que acompañaban el 
texto mencionado.  
Fig. 8: Daniel Rabanal. Las aventuras de gato El triángulo de la Candelaria. 1996. 
 
Fig. 14 Rabanal Las Aventuras de Gato 1 
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Con un lenguaje claro y preciso, Elisa Mújica nos conduce por las estancias 
coloniales y nos hace revivir el tiempo en que la vida trajinaba por sus patios 
empedrados y sus pisos de madera. Y es evidente que la vida palpita en las 
páginas del libro, ilustradas con acierto por Daniel Rabanal, y nos invita a 
mirar con otros ojos esas paredes, balcones y cornisas que hoy continúan su 
desafío al paso del tiempo y al acecho de las modas arquitectónicas. 
(Sánchez: 1996 : 1) 
Además de trabajar como investigador en las archivos de prensa del 
periódico, Rabanal hará un viaje a las Amazonas, patrocinado por El 
espectador para documentarse siendo el primer y único historietista que 
recibirá viáticos previos para construir el escenario de una historieta local; 
Este rigor visceral por la obra bien hecha es el que encontramos en Las 
aventuras de Gato, de Daniel Rabanal. Un trabajo visual dinámico y 
coherente y un guión que mantiene su fuerza hasta el final, avalan sus 
posibilidades de éxito y popularidad. (Ossa 5:1996) 
Aunque no tiene ningún tipo de limitaciones, ni censuras, Rabanal sólo tiene 
una limitante en su trabajo, cuenta con una página semanal para desarrollar 
la historia y lograr que los espectadores se queden conectados hasta la 
siguiente semana, para lograrlo utiliza el clásico método del diseño de página 
de cómic dominical: 
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Dicho sistema consiste en la estandarización de cinco diseños de página que 
pueden manipularse para que la historieta ocupe un cuarto, un tercio, un 
medio o una página completa. El historietista y manualista Lee Nordling ha 
escrito al respecto: “Hay ventajas y desventajas en cada formato, y elegir el 
correcto para una historieta depende del tamaño escogido por el syndicate y 
del talento creativo del dibujante” (1995: 257). Sin duda, se pone a prueba 
éste último –o se sacrifica definitivamente en aras de la comercialidad- pues 
las manipulaciones no se limitan a variar el tamaño de las viñetas y el 
espacio entre ellas o a recortarlas y añadir viñetas de cabecera con el título 
de la serie sino que también incluyen la reorganización de las viñetas, con la 
consiguiente violación de la puesta en página, e incluso la eliminación de 
hasta dos viñetas, con lo que ello significa para el desglose narrativo del 
relato. Esta práctica supone un demoledor ejemplo del poder del formato 
sobre lo narrado en la historieta. (Jiménez Varea 199:2006) 
Rabanal debe enfrentar un reto semanal con respecto al trabajo de 
composición de la página y el guión (la trama). La cuadrícula, la división de la 
página, contiene entre 10 y 12 viñetas, tomando el modelo de la Escuela 
francobelga, de creadores como Hergé (Tintín), Giraud (Blueberry) o Pratt 
(Corto Maltes), lo que facilita el trabajo de producción y sobre todo de lectura 
semanal. 
Daniel inicia su trabajo semanal con el cabezote “Las Aventuras de Gato” 
que es estándar y diseñado para que ocupe un espacio permanentemente 
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dentro de la página. Luego como la novela popular de folletín, hará un 
resumen de lo que ha sucedido, puede ser en la semana anterior o uno 
global que introducirá al lector a la historia que se está contando, Rabanal 
pretende con este esquema capturar lectores y lograr nuevos, semana tras 
semana. Luego divide la página en cuatro franjas (espacios demarcados 
para la ubicación de viñetas) y trabaja el ritmo de lectura de tal manera que 
el espectador disfruta de una fuerte dosis de aventura en esa única página, 
que luego se van encadenando con las demás hasta completar la historia. 
 
 
Fig. 15 Rabanal Las Aventuras de Gato 1 
La trama es un ejercicio más complicado, para el “El Triángulo de la 
Candelaria” la primera aventura de Gato, Rabanal, después de la aprobación 
del periódico, recorrió, de nuevo, las calles del barrio La Candelaria y allí se 
encuentra con una historia que lo apasiona, como es la segunda expulsión 
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de los jesuitas en la colonia11, quienes antes de marcharse, tomaron 
previsiones: 
Una de la previsiones, se supone, fue la de ocultar parte de las preciosas 
joyas que los religiosos habían reunido en sus largos años de permanencia 
en el virreinato y que, dadas las características de la expulsión, no iban a 
poder llevar consigo. Un hecho que alimentó particularmente esa sospecha 
fue la desaparición de La Lechuga, la famosísima custodia venerada en la 
iglesia de San Ignacio, de la cual no se tuvo noticias hasta 1845 cuando los 
Jesuitas pudieron regresar a Colombia y con ellos La Lechuga. 
En dos ocasiones más la Compañía de Jesús fue expulsada del país y otras 
tantas veces las joyas desaparecieron para reaparecer luego con el regreso 
de los sacerdotes. 
                                                
 
11 Esa expulsión formó parte de toda una serie de enfrentamientos que La Compañía de 
Jesús sostuvo con los monarquías europeas a lo largo de los siglos XVII y XVIII y que llevó 
incluso a que, en 1773, el papa Clemente XIV suprimiera la orden. Esos enfrentamientos 
tuvieron origen en las diferencias políticas entre los Jesuitas, que habían adquirido un 
enorme poder político y económico, y los distintos estados europeos en los que la orden 
religiosa desarrollaba sus actividades. 
El virreinato de Nueva Granada estaba en ese entonces a cargo de Pedro Mexia de la 
Zerda, quien a principios del mes de julio del año de 1767 recibió la orden de expulsión de 
puño y letra de Carlos III, junto con la indicación de actuar de modo rápido y discreto. Nadie 
debía conocer la orden y está debía hacerse efectiva a la mayor brevedad; se querían evitar 
posibles disturbios en la población, que apreciaba muy especialmente a los Jesuitas. 
En Santafé de Bogotá, sin embargo, parece ser que el secreto se filtró por algún lado y, 
según algunas versiones, cuando el propio virrey fue a avisar a los sacerdotes acerca de la 
inminente medida, estos estabas listos para partir e incluso había tomado ya una serie de 
previsiones. (Rabanal 6: 1996) 
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Así se fue creando la leyenda de que existía un sitio secreto en donde los 
Jesuitas ocultaban sus tesoros cuando tenían que abandonar el país, y ese 
sitio debía estar ubicado en algún lugar de la red de túneles que se extendía 
desde la cripta de la iglesia de San Ignacio.(Rabanal 6:1996) 
Teniendo ya la base de argumento, Rabanal construye una trama sencilla, la 
búsqueda del tesoro de los Jesuitas por parte de un grupo de mafiosos de 
origen Japonés, el jefe de la banda se llama Otomo, referenciando a un 
dibujante de manga Katsuhiro Ōtomo. Rabanal confirma con esto su opinión 
sobre el cómic japonés: 
Básicamente detesto el manga profundamente. Creo además que es 
terriblemente negativa su influencia en dibujantes locales o visitantes. 
(Rabanal:2010) 
Otomo es el criminal, el cabecilla de una organización que quiere saquear el 
país. Para el mercado de cómic mundial, el manga japonés ha sido una 
avalancha para los demás mercados de la historieta como lo son el 
norteamericano o el europeo. Rabanal, con su referencia y su afirmación 
quiere alertar a los lectores sobre estos autores y sus productos, Otomo tiene 
aliados, los villanos trabajan con compinches y envían a Miss Stone a Bogotá 
a enfrentar a Gato. El protagonista también tiene sus aliados: Alina, la chica 
que ha sido capaz de descifrar el código, el viejo profesor sabio  (como el 
profesor Tornasol (Tintin), Zarkov (Flash Gordon), entre otros),  con el 
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conocimiento necesario para resolver los problemas científicos que se 
presentan en la trama y la tía de Alina, mujer adulta, que tiene prácticas 
adivinatorias, poderes sobrenaturales que ayudan al desarrollo de la trama y 
es el aporte latinoamericano, por  su conocimiento ancestral, a la aventura.  
Mientras Gato y el profesor se reúnen con Alina y su tía a las afueras de 
Bogotá, Otomo y Miss Stone arriban a Bogotá para trabajar con sus 
compinches criollos: Ursus, el ciego y otros. 
 
Fig. 16 Rabanal Las Aventuras de Gato 1 
Rabanal hace un homenaje a la ciudad que habita, la arquitectura se 
convierte en un factor demasiado importante en la historia que cuenta. Los 
protagonistas recorren las calles que se convierten en vías recorridas por los 
ciudadanos lectores de la historia. Los antagonistas, los enemigos son 
extranjeros que se quieren apoderar de los tesoros: el oro de los jesuitas, de 
los más valiosos recursos naturales no renovables: del agua y de la fauna 
local. Los jóvenes, apoyados en las nuevas tecnologías, logran triunfar sobre 
el mal que humillado se debe retirar para esperar una nueva oportunidad. 
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Ahora bien, al igual que los autores anteriores, Rabanal utiliza el contraste de 
personajes para configurar el héroe, que parece tiene como función 
conservar el patrimonio cultural y natural del país. Por eso es simbólico que 
el escenario sea el barrio La Candelaria, la selva amazónica o el páramo de 
Chingaza. La dedicación estética del autor por cuidar e investigar los 
escenarios de sus obras, nace de la intención de “conservar” por medio de la 
creación algo que él, siendo extranjero, siente que es valioso y que parece 
que no tiene importancia para los nacionales. Además, el autor hace una 
crítica a la globalización, los villanos son miembros, en su mayoría, de las 
multinacionales, así sean organizaciones criminales, quienes son 
presentados como ejemplo del mal que traen esas instituciones extranjeras 
que sin escrúpulo buscan a toda costa el beneficio económico.  
 
El crimen puede ser un robo como en el caso del tesoro de los jesuitas, la 
exportación ilegal de nuestra fauna (la isla del griego) o la llegada de cultos 
fanáticos que saquean los bolsillos de los creyentes. Nuestro héroe la única 
arma que tiene será su astucia, como Ulises en la Odisea y la denuncia para 
alertar a los locales de los males que nos rodean y a los cuales somos 
ciegos por ignorancia o indiferencia. 
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Conclusiones 
Los héroes de lo cotidiano a los que he hecho referencia en este análisis, 
protagonistas de los cómics producidos en Bogotá durante los años noventa, 
no constituyen una industria de la historieta nacional como a veces se ha 
pretendido dar a entender, fueron publicaciones efímeras de momentos 
cruciales producidos por los propios o apoyados por medios que creían podía 
constituirse una línea local. En lo capital no se ha podido hablar de una 
producción masiva con fines mercantiles o de un oficio profesional que pueda 
permitir a los creadores vivir de sus productos ni lograr continuidad con su 
obra. 
 El oficio de dibujante de cómic no se profesionalizó, los creadores migraron 
física e intelectualmente, algunos abandonaron la ciudad y por lo tanto el 
escenario de su trabajo se convirtió en un recuerdo lejano y todos se 
dedicaron a otros oficios más rentables para el diario quehacer que es la 
vida.  
Nuestro país carece de una tradición editorial sólida con respecto a la 
historieta, que le hubiera permitido una circulación mayor de revistas y 
periódicos, esto impidió que a lo largo del siglo XX se desarrollara un cómic 
local y menos nacional, ya que sólo se publicaban cómics extranjeros de los 
sindicatos de prensa (especialmente norteamericanos), para un periódico 
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colombiano era más rentable pagar una tarifa reducida por una tira o página 
dominical de un personaje famoso (que se publicaba en miles de periódicos 
del mundo), que mandar a hacer el mismo trabajo a dibujantes criollos que ni 
siquiera estaban completamente familiarizados con el oficio. Los locales 
nunca fueron profesionales en ejercicio, eran novatos que intentaban 
construir una industria sólida pero que no dio frutos por la falta de 
continuidad y sin el apoyo económico necesario.  
A la par de eso, a nivel mundial, en los años 90 se experimentó un cambio en 
la percepción que se tenía del cómic, se empezó a hablar de cómic de autor 
y de novela gráfica, y nuestros autores locales no fueron ajenos a esos 
cambios, intentaron constituir historias con lenguaje universal y espacios 
visuales locales. No obstante, la misma falta de tradición del cómic a nivel 
local creaba un vacío con el público al que costaba mucho llegarle, más aun 
con estos nuevos cómics que se alejaban del concepto tradicional de tira 
cómica y de ahí su rápida desaparición en el imaginario local. 
Los personajes analizados, llevan el sello estético y estilístico de sus lugares 
de origen, la ciudad, siempre enmarcados dentro de una sociedad urbana, 
industrial y capitalista, que impone de este modo sus puntos de vista al resto 
del mundo. Entendiendo estos dispositivos como organizadores de la 
sociabilidad y de la cristalización de las ideas colectivas. A diferencia de los 
foráneos, nuestros protagonistas de papel, deben enfrentarse al igual que 
Anexo 1 99 
 
 
sus lectores a un mundo cotidiano hostil y salir triunfantes, después de 
superar las peripecias que se les presentan. 
Asimismo, los creadores, dibujantes y guionistas, trabajaron en los noventa 
buscando por un lado  crear una industria que no logró consolidarse, que no 
dio ganancias y que los forzaría a dedicarse a otros oficios o profesiones. 
Sus creaciones fueron desapareciendo, personajes como: Copetín, Walter, 
Chino Risso y Gato dejaron de publicarse. En la mayoría de los casos, las 
planchas originales terminaron guardadas o destruidas y su registro de 
existencia desapareció, pocas bibliotecas conservan las publicaciones donde 
salieron impresos.  
Lo rescatable de todo esto, a la par de que se gestó un movimiento de 
publicación independiente fuerte, que animó y sigue animando creadores a 
publicar por sus propios medios, es la construcción de un testimonio de su 
época, sus personajes reflejan de un modo original realidades de nuestra 
cotidianidad: la niñez abandonada en las calles de una urbe hostil, como 
Copetín; el rebusque diario que recorren la ciudad, comprando chatarra y 
trabajando en oficios varios, como Walter; la economía informal representada 
en oficios como el detective privado enfrentado a la violencia propia de la 
cotidianidad con bandas criminales permanentes, como Chino Risso. Cada 
uno de los personajes a su manera es el testimonio de una época y un lugar 
histórico precisos. 
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Puede señalarse finalmente, que lo que motivó a estos autores fue una 
necesidad expresiva de emular lo que significaban los cómics en otras 
latitudes y dejar cada uno su testimonio narrando la cotidianidad de una 
manera distinta a lo convencional. El medio editorial no los apoyó 
demasiado, el público tampoco, pero de todos modos se hicieron los cómics. 
Y se construyó una memoria que ha repercutido en la exigua industria de la 
historieta local con topes difíciles de lograr: la periodicidad, los grupos de 
trabajo, los temas locales, la representación de la ciudad como escenario y la 
creación de una memoria de un producto local con héroes de la cotidianidad. 
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 Anexo 1 
Revistas (publicadas en Bogotá, tomadas para el estudio): 
ACME COMICS (trece números) publicados por el grupo ComiClub 
Colombia. Sus ediciones se dividen en dos grandes y marcados periodos, 
uno que va desde su número uno (noviembre de 1992) hasta el número siete 
(mayo de 1994) y la segunda etapa que abarca desde el número ocho 
(diciembre de 1994) hasta el número trece (enero de 1997), Revista de 
formato carta, con portada a todo color. Ganadora de la beca de Colcultura 
en 1994 y 1996. 
BOGOKOMICS Besos Vasos Babas Bogokomics/ observaciones sobre la 
paciencia de la selva. La Compañía de María. 1986. con guiones de Ángel 
Beccassino ilustrados por, entre otros, Felipe Dothée, Nicolás Lozano, Carlos 
Santa, Juan Manuel Lugo, Víctor Sánchez (Unomas), Álvaro Moreno, Mario 
Quintero, Alejandra Miranda, Diego Herrera (Yayo) y Juan Carlos Nicholls.  
EL BUS (siete números) publicados por el Taller de Humor (1992 – 1994) El 
grupo de planta estaba conformado, como característica especial,  por 
egresados de la facultad de artes de la Universidad Nacional de Bogotá. A 
mediados de 1992 y con suficiente producción que partió de los trabajos 
producidos para la sección de historietas: “La tiradera” del periódico “La 
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Prensa” de Bogotá, Jorge Grosso su director y creador decide sacar una 
publicación de carácter periódica, muy económica y dirigida al público local. 
HOMBRES DE ACERO (diez y ocho números) publicada por C-Comics  
desde julio de 1998 a enero de 2003, inspirada en la serie de TV “Hombres 
de Honor”, patrocinada por el ejército, se trata de una serie en la que los 
personajes idealizan el ejercito nacional y los dibujos se asemejan a los de la 
serie norteamericana G. I. Joe. El cómic llegó a publicarse por entregas en el 
periódico El Tiempo de Bogotá y la revista se le repartía a los soldados en 
los cuarteles y a los niños en la escuelas12. 
KOMIX Autores: guión: Andrés López y dibujos de: Caramelot. Una historia 
en este pequeño formato llamada: “Bogotá social 2040” historia de carácter 
policiaco en un futuro local. 
                                                
 
12 “La historia comienza a mediados de la década del ochenta, cuando personal del ejército 
colombiano, ligado a la Cuarta Brigada, se acerca a una firma publicitaria antioqueña con el 
fin de solicitar asesoría en la implementación de un programa de interés institucional para las 
fuerzas armadas. Según una primera indicación, la finalidad de dicho programa era la de 
mejorar la imagen del ejército en áreas afectadas por la violencia. Entre los personajes 
contactados se encontraba Carlos Alberto Osorio Monsalve, quien, habiendo pasado por la 
Facultad de Artes de la Universidad de Antioquia y colaborado con el periódico El 
Colombiano y la Editorial Bedout, laboraba desde hace años en el sector publicitario. A partir 
del desarrollo de la revista de historietas, correspondiente a la tercera fase del programa de 
interés institucional ideado por el ejército, Osorio Monsalve desempeñó un papel singular en 
el marco de la industria cultural colombiana, contribuyendo a uno de los más exitosos 
ejemplos de longevidad comercial en un medio de escasa tradición editorial.” tomado del 
tiempo.com Sección Información general Fecha de publicación 10 de abril de 1997 Autor 
NULLVALUE 
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LAS AVENTURAS DE GATO escrita por Daniel Rabanal. En 1995 el 
suplemento Los Monos, del diario El Espectador comienza a publicar «Las 
aventuras de Gato» de Daniel Rabanal. Esta historieta que prontamente 
alcanza repercusión en el público y en la prensa, marca el retorno de este 
suplemento dominical a la publicación de trabajos realizados en el país y la 
reaparición de la historieta de aventuras de corte clásico, con continuidad. De 
“Las aventuras de Gato” se publicaron cuatro episodios entre julio del 95 y 
agosto del 98. El primer episodio, titulado “El triángulo de la Candelaria”, se 
editó en forma de álbum transformándose en la primera historieta, en 
Colombia, que con esas características ingresa al circuito comercial de 
distribución. Por la publicación de este trabajo, el diario El Espectador recibió 
en Lucca 96 el premio «Yambo» a la mejor iniciativa editorial. 
MALDITA (cuatro números) de Phyco comics, que debido a problemas de 
orden legal cambio de nombre dos veces. Como Maldita se publicó desde 
abril de 1998 hasta su tercer número en abril de 1999; luego cambio su 
nombre por VENDITA, que se publicó desde junio de 1999 a mayo de 2000. 
Fundada por los hermanos Palacios, imitadores del estilo japonés llamado 
“Manga” y creadores de un intento de iconografía del joven bogotano con 
influencias marcadas del cómic japonés, del dibujante americano Joe 
Madureira y de la estética gótica. 
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MAGOLA (1995) 
Magola, la tenaz piernipeluda que debutó en el diario El Espectador, hace ya 
varios años, ha demostrado ser una de las pocas tiras cómicas colombianas 
capaces no sólo de permanecer vigentes, sino de trascender las fronteras 
para publicarse en varios países.  
En realidad, este personaje ha sido el alter ego de su creadora, la 
caricaturista colombiana Adriana Mosquera, Nani, quien cuando pensó en 
crear su propia tira cómica tenía en mente utilizar los dibujos para cantarnos 
sus verdades.  
Y es que Magola ha venido a dar con muchas verdades, demasiadas cosas 
que siguen despertando en ella  la Mafalda que lleva dentro.  
Vuelta al mundo real y a la agradable sensación de tener los pies sobre la 
tierra, se siente apenas una mujer normal. En esa condición tan terrenal ha 
visto mujeres a las que de verdad habían desposeído de la palabra. Supo de 
mujeres lastimadas en sus propios hogares y de otras que, atrapadas en 
conflictos bélicos, no tenían ni siquiera la certeza de estar completas al otro 
día. Seguramente fue el saber que la miseria del mundo seguía buscando 
con especial predilección a las mujeres lo que la mantuvo en su sitio. Bueno, 
es el mundo al que pertenece. 
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MARA (dos números) publicación de Azul Ediciones de abril de 1998, 
construida por un editor interesado en producir material con estilo manga 
para un publico local. 
MAUS (dos números) Diciembre 1996. Mayo 1997. Editor Diego Guerra. 
Publicación formato europeo (30,5 x 23,5 cms) de 32 páginas a 2 tintas. El 
primer número se publicó en Caracas y el segundo para la 10ª. Feria 
internacional del libro en Bogotá de 1997, donde se lanzó la edición nacional, 
en el pabellón de la caricatura. Es una edición de gran calidad a partir del 
papel (propalcote) que se usa para la impresión. 
MAX TEJEIROS el autor Federico González, con un dibujo bastante sencillo, 
remite al argentino Fontanarrosa. Lo valioso a este cómic es el guión, uno de 
los más elaborados que se han manejado en el cómic local de esos años, se 
trata de un interesante intento de integrar el género negro al entorno local. 
Tejeiros es un detective cuyas investigaciones involucran a la guerrilla y a los 
paramilitares, insinuando temáticas que otros autores del momento nunca 
abordaron. 
TNT (tres números) publicados por ComiClán entre desde mayo de 1994 
hasta abril de 1995, Fundada por los dibujantes “secesionistas” de la revista 
ACME Comics y siguiendo los lineamientos de la misma. 
TOSTADORA DE CEREBROS (único número) Mayo de 1996. Aventura 
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editorial de Miguel Urrutia, publicista que arriesgó editar una publicación a 
todo color y en papel de lujo para ponerla a la venta en la 9a Feria 
Internacional de Libro de Bogotá de 1996, incluía 3 historias la primera era 
de Juan Carlos Ochoa se llamaba Cyberpsicosis; la segunda era de 
Jesucristina era una parodia de la serie de Marvel Comics 2099, que lleva a 
los superhéroes de esa editorial a vivir aventuras en el futuro, Jesucristina 
dibujó a Simón Bolívar en el año 2099 se titulaba: “Rencuentro cercanos sin 
el tercer tipo”; Margarita (seudónimo) hará la última. 
URRAK MANDAKA tres números publicados por la escuela nacional de 
caricatura y comunicación gráfica desde mayo de 1995 hasta abril de 1996, 
alternaba material de los profesores de la Escuela Nacional de la Caricatura 
como: Hellman Salazar y Calarcá, con los de algunos de los estudiantes de 
la Escuela de esa época. La revista intentaba mezclar el concepto de revista 
de cómics con publicación satírica, enfocada a la caricatura. 
VALESKA .Carmelo Valeska crea un personaje voluptuoso y sensual. Ella es 
una mujer policía que es contratada para resolver casos medio ambientales 
en la tierra –pertenece a otro planeta-. En el 2.035 la tierra contaminada y los 
poderosos viajan a dominar Marte. De Bogotá, habitada solo por los pobres, 
han robado La Candelaria y la Plaza de Bolívar. La ciudad y la tierra están 
llenas de miserables y la primera es utilizada como relleno de desechos y 
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chatarra. El guión está inspirado en los textos del escritor norteamericano de 
ciencia ficción L. Ronald Hubbard.
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Anexo 2 
BIOGRAFÍA DE DIBUJANTES (tomados para el estudio): 
ALZATE JURADO  
William Alzate Jurado es un caleño y comunicador Social egresado de la 
Universidad Autónoma de Occidente. Se dedica al diseño gráfico y la 
ilustración. Su trabajo se ha publicado en varios medios locales e 
internacionales y es miembro fundador del grupo de historietas: “Tercer 
Milenio” 
CARAMELOT 
Alberto Rodríguez, Diseñador Gráfico de la Universidad Nacional de 
Colombia. Dedicado a la ilustración, ha publicado títulos como "Hologramas 
de un Futuro Nostálgico", "Condiciones Extremas", "Emilio 18:30" y algunos 
cómics más en cuanta revista, periódico, e-zine, o publicación se le 
atraviesa. 
CARMELO 
Carmelo Vergara nació en 1971 en Corozal (Sucre). Cambió el “deabolín” 
porque se crió y creció comiendo “yuca con suero” en Tuchín (Córdoba). 
Desde 1987 empezó a publicar historietas como: Silverio, Gusi, 
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Sobrevivientes del futuro, Centinela, Chino Risso, El Cacique Tuchín y 
Valeska, entre otras. Actualmente sigue realizando ilustraciones para 
reconocidas agencias de publicidad y editoriales nacionales. 
GROSSO  
Jorge Enrique Grosso Gámez es pintor, grafista y caricaturista. Fundador y 
director del Taller de Humor. Es el creador de: Atila y Querubín (con dibujos 
de Quir), Chino Risso (con dibujos de Carmelo), Mugrosso y la Princesa 
Creolina, entre otros. Ha dirigido y editado revistas como: “El Bus”, “El Bulto”, 
“San Victorino Station” y la “Revista Humoris”. Además, Funda el proyecto 
“Universidad Internacional de animación”, que busca desarrollar talentos y a 
su vez integrarlos a las nuevas tecnologías. 
GUERRA 
Diego Guerra fue editor de la revista ACME CÓMICS durante los años 90, 
una publicación que GANÓ dos premios nacionales de Colcultura. En esta 
revista, Guerra publicó la novela gráfica "La educación sentimental", un 
cómic de 96 páginas que contó la historia de tres amigos de la universidad. 
Este cómic y otros de la revista de cómics se acercó desde un punto de vista 
realista, inspirado en lo que se hizo en la Bande Dessinée francesa. Más 
tarde, entre 2000 y 2003, Guerra trabajó en Teleset Animación, donde realizó 
storyboards y animación para muchos spots comerciales y la animación de la 
serie de 26 episodios "Simplemente Rita", una producción de la cadena 
Anexo 3 110 
 
 
Telemundo de Miami. Escribió y dirigió el largometraje de dibujos animados 
“Desterrada”, a estrenarse en 2014. 
LEOCOMIX 
Leonardo Espinosa nació en Bogotá (1970). Estudió Diseño Gráfico en la 
Universidad Jorge Tadeo Lozano. Después del grado se desempeñó como 
director de arte en varias agencias de publicidad locales y formó parte del 
grupo creador de la revista de cómics ACME. En 1993 se mudó a Nueva 
York y tomó cursos libres de ilustración, cómics y pintura en la School of 
Visual Arts. De 1997 a 2004 Espinosa trabajó como ilustrador independiente 
para una gran lista de clientes en la que figuran The New York Times, Wired, 
The Wall Street Journal, Esquire y Nickelodeon. En 2004, a raíz de diseñar 
dos relojes para Swatch, Leocomix funda Studio Espinosa con su esposa 
norteamericana Laura y trabaja creado mascotas y líneas exclusivas para 
Coca-Cola, American Greetings, Hasbro y Sesame Street entre otros. Su 
show animado Sushi Pack fue presentado por dos temporadas en la cadena 
CBS desde 2007 y su primer libro infantil Otis and Rae and the Grumbling 
Splunk fue publicado en 2008 y actualmente se encuentra en desarrollo 
como serie animada. Su trabajo ha sido reseñado en Communication Arts, 
American Illustration, el festival Alemán Pictoplasma y hace dos años fue 
condecorado con la medalla de plata de la Society of Illustrators. Espinosa 
vive actualmente en Estados Unidos. 
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NIGIO 
Giovanni Castro es el seudónimo que usa el dibujante Nigio cuando tiene 
que hacer cosas tan aburridas como ganarse la vida y trabajar. Cuando se 
libera de esas pesadas cargas, Nigio se dedica a ilustrar, dibujar historietas o 
surcar los cielos virtuales en los simuladores de vuelo. 
Castro nació en un remoto pueblo del caribe colombiano. Era un niño como 
todos hasta que la entidad Nigio se apoderó de su cuerpo y alma, y desde 
entonces lo usa como instrumento para materializar sus delirios artísticos. 
Algunas veces Nigio cae en estados de languidez, lo que aprovecha 
Giovanni para tomar el control y hacer lo que siempre ha querido. Es 
entonces cuando se dedica a leer historietas y novelas de ciencia-ficción. 
Nigio obligó a Castro a decantarse por un estilo realista y una técnica 
depurada, lo que le ha costado miles de horas encadenado a la mesa de 
dibujo, una producción lenta y muchos dolores de espalda. Pero el 
implacable ente no se compadece y sigue adelante, exprimiendo al máximo 
el cuerpo que ha poseído. 
En ocasiones, algunas personas o entidades han reconocido el esfuerzo, la 
tozudez y la perseverancia de Castro, y le han otorgado premios o 
distinciones. A Giovanni esto le viene muy bien porque así puede comprar 
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más cómics y llamar a su mamá para que esté orgullosa de él, pero a Nigio 
esas cosas le abren aún más su insaciable apetito por dibujar y pintar, así 
que mira de reojo su nombre escrito en el diploma mientras boceta su 
próxima ilustración. 
A Giovanni de adolescente tal vez le hubiera gustado ser otra cosa en la 
vida, como ingeniero, abogado, banquero, o esas otras profesiones que tiene 
la gente común y corriente y que te dejan un auto, una hipoteca y una ulcera 
gástrica, pero Nigio no le dio tregua, y una vez hubo terminado los estudios 
básicos, lo puso a aprender pintura y diseño gráfico. 
Cuando Castro entendió que el ente Nigio se había adueñado de su 
existencia y que ya le sería imposible sobrevivir sin él, se resignó a su suerte, 
e incluso empezó a tomarle aprecio y a pensar que eso de ser artista no 
estaba tan mal, ya que el dibujo le permitía hacer cosas como levantarse 
tarde, ser miembro de la cofradía secreta de los dibujantes o llevar una 
boina. Así los dos, en comunión simbiótica no exenta de algunas rabietas y 
peleas, han peregrinado de trabajo en trabajo y de ciudad en ciudad 
(Barranquilla, Bogotá, Roma, Barcelona, Madrid) buscando la piedra filosofal 
que apacigüe el hambre atávica del ente con sueños de artista. 
NANI 
Adriana Mosquera Soto. Licenciada en Biología y dibujante autodidacta. Ha 
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publicado su trabajo, por varios años consecutivos, en Colombia, España,  
México, Cuba, Estados Unidos, Argentina, Ecuador y Portugal, entre otros. 
Con la colaboración de Cruz Roja Latinoamérica lleva una Exposición 
itinerante de 50 mujeres caricaturistas de todo el mundo, para mostrar que 
las mujeres podemos trabajar en campos pensados solo para hombres.  
OSORIO M 
Carlos Alberto Osorio Monsalve ( en sus propias palabras): “Las historietas 
fueron las imágenes que atiborraron mis cuadernos de primaria los que de 
manera directa me iniciaron en los cómics. Los espectaculares dibujos de 
Joe Kubert, Russ Manning, Hal Foster y Burne Hogarth y personajes como 
Tarzán, el Fantasma, Mandrake el Mago, el Zorro, el Llanero Solitario, 
Kalimán, Arandú, Batman y Superman, entre muchos otros. Todos ellos 
fueron mi academia, los dibujaba en todo momento y los coleccionaba. 
Cuando tuve un buen trazo, conseguí un  trabajo que me dio la oportunidad 
de realizar estudios de maestría en artes en la Universidad de Antioquía” 
QUILO  
Néstor Guillot (En su propias palabras): “Soy la mitad de lo que soy. En un 
mundo doblemente hipócrita y fascinante, he querido desglosar mi visión 
personal a través de elementos globalizados. El concepto básico de mi obra 
multimedial “Innita”, por ejemplo, es la unidad en la dualidad: la esencia 
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femenina en un universo femenino-masculino. Para ello manejo aspectos 
como español/inglés, San Francisco/Santa Marta, parto/muerte, luz/sombra, 
uno/cero, seis/nueve, etc. elementos que me permiten lograr conexión con el 
público, globalmente hablando”. 
RABANAL  
Daniel Rabanal nació en 1949 en Buenos Aires, estudió en la Facultad de 
Arquitectura y Urbanismo. Luego fue uno de los centenares de jóvenes que 
la dictadura metió en las cárceles.  
Desde 1984 ha sido un ilustrador sistemático en libros para niños y 
adolescentes: cerca de treinta volúmenes, publicados en Argentina y 
Colombia llevan sus dibujos. 
Textos, cómics o dibujos suyos aparecen en revistas argentinas y 
colombianas desde 1984. Ha participado en muestras de cómics en 
Argentina, Colombia, Cuba, Italia y Francia. 
Escritos e ilustrados por él tiene cinco libros: El capitán 
Manu, 1988, Heriberto y las mujeres, 1991, El diario de a bordo del 
Almirante, 1992, El álbum de Heriberto y las mujeres, 1994 y Las aventuras 
de Gato. Álbum de historietas, 1996. 
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Durante cinco años estuvo inmerso en la creación de Subdesarrollo 
Productions, empresa dedicada a la producción de animación y 
audiovisuales, y en ese mismo año, 1999, la empresa ganó la convocatoria 
de Ibermedia para el desarrollo de proyectos con el proyecto Ciudaca D.C. 
para una serie animada.  
Estuvo radicado en Colombia desde 1989 hasta el 2009, donde también 
realizó la página de humor gráfico de la revista “Cambio” durante diez años 
hasta su cierre. Actualmente vive en Buenos Aires. 
ROQUE  
Helman Salazar Rivera Comunicador Social, Director General de la 
Corporación Escuela Nacional de Caricatura de Colombia. Estudios de 
Maestría en Filosofía en la Pontificia Universidad Javeriana de Bogotá. 
Historietas para Editorial Voluntad S.A. Historietas para el Magazín Aula 
Urbana del IDEP. Ilustraciones para Proyectos Especiales de El Tiempo y 
para la web del Canal Caracol. Beca de apoyo a la creación del Ministerio de 
Cultura (1999). Conferencias en la Universidad Nacional de Colombia, en la 
Academia Superior de Artes de Bogotá, en las Ferias del Libro de Colombia,  
Panamá y Guadalajara (México). Asesor para el diseño del Plan de Estudios 
de la Licenciatura en Animación Digital de la Universidad Latina de Panamá, 
2006. Jurado de tesis  Carrera de Artes Visuales de  la Universidad 
Javeriana, febrero de 2009 /2011.  Invitado Festival Iberoamericano de 
Anexo 3 116 
 
 
Literatura en Atenas LEA - Grecia - Junio de 2000. Firma de Convenio de 
intercambios entre la Escuela Nacional de Caricatura y  la Universidad de 
Artes y Ciencias Aplicadas de Lucerna Suiza  (HSLU) en julio 2009. Invitado 
como conferencista y expositor al Festival de cómic Fumetto - Lucerna Suiza 
– marzo de 2012. 
SANTIAGO  
Santiago Díaz Graduado de Diseñador Gráfico en 1993. Ha trabajado como 
escritor e ilustrador. Está, desde 1996, publicando “Cuentos dibujados” en las 
páginas dominicales del periódico del periódico El Tiempo de Bogotá. Desde 
2009  comenzó a publicar “La selva de cemento”, una tira cómica diaria a 
color para el periódico gratuito ADN. Entre sus libros gráficos se encuentran 
Un lugar para el amor, Rosario dibujado, El pez y Jonás, Una semilla de sol y 
4 tomos de Cuentos dibujados. Ha ganado el primer premio Salón de Diseño 
(1991), el primer lugar en  concurso de historieta urbana del Instituto Distrital 
de Cultura y Turismo y la Alcaldía Mayor de Bogotá (1997) y el tercer premio 
concurso de literatura infantil Parker (2003). 
VIKTOR 
Víctor Hugo Velásquez, es un arquitecto, ha desarrollado su labor profesional 
especializándose en la representación arquitectónica, acumulando su 
experiencia en éste ámbito a través de la participación en diversos proyectos 
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urbanísticos y arquitectónicos, en diferentes estudios de Colombia. 
Durante los años 90 hizo su incursión en el del mundo del comic y la 
Ilustración participando principalmente en varios números de la Revista 
ACME COMICS y EL GALLITO (México). Fija su residencia en Barcelona a 
partir del 2000, donde homologado el titulo y después de trabajar para varios 
estudios, termina su la tesis doctoral. Allí trabajará para la Editorial Glenat 
con la novela gráfica “Escorpión” y la revista Lancio Story de Italia. Desde 
finales de 2012 se traslada a Bogotá donde trabaja como profesor en la 
escuela de arquitectura de la Universidad Nacional de Colombia.
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Anexo 3 
Lista de personajes (Publicados en las diferentes publicaciones de las 
revistas bogotanas de 1990 -2000 y tomados para el estudio ): 
Carmelo. El bus comix 1 y 2. Carmelo Vergara 1993 
Chino Risso guión: Jorge Grosso dibujo: Carmelo Vergara Revista Vea 1994, 
San Victorino station, Chino Risso 1 y 2 1997. 
Cesar (Acme 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 y TNT 1, 2 y 3) guión: Gilab (Gilles Fauveu), 
Alberto Rodríguez (Caramelot) y Constanza Tovar. 1992 - 1995 
Cocinol al 100% - Hector Manzano (TNT 1 y 2) Leocomix 
Contratos anulados (El bus comix 1) Guión: Sergio Álvarez, Diseño: Julio A. 
Rojas y Dibujo de Víctor Hugo Velásquez. 1993 
Copetín Feliz Domingo. Ernesto Franco. Los monos del Espectador 1990 - 
1991 
Crasher (Acme Cómics  8, 9, 10) Jimeno. 1995. 
Diecisiete ochenta (Acme 1 y 2) Alberto Rodríguez (Caramelot) 
Emilio 18:30 guión: Andrés López Alberto Rodríguez (Caramelot) 1998 
El custodio guión: Andrés López dibujo Giovanni Castro 1998 
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El signo del traidor. Víctor Velásquez. Top Secret 1 y ACME COMICS 13. 
1996. 
Educación Sentimental. Diego Guerra. ACME COMICS 10, 11 y 12. 1995 – 
1996. 
El hombre que imaginaba JR Azeta .1991 
Gato. Daniel Rabanal. Los monos del Espectador 1995 – 1996 
Hombres de Acero. Carlos Alberto Osorio. 1998 
Juancho. Paralelo 90. Mara 1 y 2 1998 
Lorac Moure ( Acme 5, 6) Alberto Rodríguez (Caramelot) 
Jaffa (Acme 1,2, 3, 7) Leocomix 
John Jota Komix Bogotá social 2040 guión: Andrés López dibujo: Alberto 
Rodríguez (Caramelot) 
Magola. Nani. El Espectador. 1995 
Mamá no hay sino una (Acme 3, 4, 5) Leocomix 
Mugrosso . Jorge Grosso. El Bus 1, 5, el bus comix 1. 1992 -1994 
Pacho Perez (Acme 1 y 2) guión: Bernardo Rincón  dibujo: Armando 
Rosales. 1992. 
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Sisi O’lina (Acme 2, 3) Quiló. 1992 - 1993 
Torpedo (Acme Cómics 8, 9, 13) Muyi Neira. 1995 – 1996. 
Valeska. Guión y dibujo: Carmelo Vergara año:1996 
Walter el Zorrero (El bus comix 1 y Acme comics 9 y 10) Víctor Hugo 
Velásquez. 1995. 
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Anexo 4 
Entrevista virtual 
LAS AVENTURAS DE GATO 
Publicada entre 1995 y 1996 en la Revista “Los Monos” El Espectador 
Dialogo virtual (22 de junio de 2010) con Daniel Rabanal su autor: 
BERNARDO RINCÓN: ¿Cómo nace tu interés por el cómic y qué te lleva a 
orientar tu trabajo en este medio? 
DANIEL RABANAL: Mi interés por la historieta nace como lector desde la 
infancia. De hecho aprendí a dibujar copiando los soldados de las historias 
de Ernie Pike dibujadas por Hugo Pratt. 
BR: ¿Quiénes son tus referentes como dibujante de historietas y cuáles han 
sido los autores preferidos? 
DR: ¿Decías? Por supuesto, con el tiempo la cosa se fue ampliando y para 
cuando mi interés pasó del gozar al hacer ya tenía otros referentes. Para no 
hacer una lista demasiado larga de doy dos: Tardi y Muñoz. 
BR: ¿De qué se tratan las aventuras de Gato y de donde nace la idea de 
hacerle una historieta? 
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DANIEL RABANAL: las aventuras de Gato son las aventuras de un 
adolescente bogotano. Aventuras en el sentido clásico de la expresión: 
viajes, intriga, acción, malos, etc., etc. 
La idea de hacerla nace de mis andanzas (profundas andanzas) por el barrio 
de La Candelaria motivadas por la necesidad de documentarme para ilustrar 
un libro sobre el sitio. Allí vi el potencial del lugar y entonces empecé a armar 
la historia. 
BR: ¿Cuál fue el proceso de trabajo?  
DANIEL RABANAL: primero trabajé buscando un argumento basado en 
leyendas del barrio, después comencé a armar el guión. 
BR: ¿Existe, acaso, en su familia un antecedente directo para alguno de los 
personajes? 
DANIEL RABANAL: ninguno en absoluto. 
BR: hablemos del guión… A propósito de la aventura de Gato me acuerdo 
de su trabajo meticuloso de búsqueda de referencias con apuntes en vivo, 
fotografías, libros, etc. ¿Qué nace primero, el guión o estos dibujos para 
construir una idea? 
DANIEL RABANAL: en mi caso el proceso es más o menos siempre el 
mismo: a partir de una primera y muy vaga idea (las más de las veces 
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originada en lugares específicos, e decir, un barrio, una casa, una calle, etc.) 
comienzo a trabajar con dibujos, apuntes, bocetos, antes de armar la historia. 
Ésta va surgiendo en el camino. Pero nunca me largo al dibujo definitivo 
antes de tener el guión completo y afinado.  
BR: ¿Qué pasos siguió para elaborar uno de las páginas?  
DANIEL RABANAL: “Primero un boceto muy rápido de la página en tamaño 
carta. Segundo: pasaba ese boceto a papel vegetal en tamaño cuarto de 
pliego. Tercero: calcado en mesa de luz de ese boceto a tamaño. Cuarto: 
entintado. Quinto: reducción en fotocopia a tamaño de publicación (carta) y 
coloreado con tintas”. 
BR: ¿Gato tiene alguna posición política frente a los hechos de la vida 
cotidiana en el país donde vive? 
DANIEL RABANAL: “Política no. Ética o de justicia sí”. 
BR: Su estilo de dibujo se caracteriza por la línea clara y los colores planos. 
¿Podría decirse que esta simplicidad nace como una excusa para centrar la 
atención en lo que quiere contar? 
DANIEL RABANAL: apelar a la línea clara en el caso de Gato se debió 
primero a la necesidad de generar una comprensión muy inmediata del 
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dibujo considerando el medio en el que iba a publicarse. Y en segundo lugar 
en el gusto personal que tengo por este tipo de tratamiento. 
BR: sus historias suelen hablar sobre aspectos de la vida cotidiana. 
¿Realmente este tipo de historietas tienen un lugar en un mercado donde 
sobresalen los superhéroes musculosos norteamericanos y los asexuados 
mangas japoneses? 
DANIEL RABANAL: yo creo que sí, sin dudas. Así como existen públicos 
para comedias y públicos para ciencia ficción (o cualquier otro género) en el 
cine pienso que lo mismo ocurre en el caso de la historieta. Conozco mucha 
gente, empezando por mí mismo, que jamás han leído o leerían una 
historieta de superhéroes musculosos al tiempo que devoran otro tipo de 
historias. 
BR: ¿Existe el cómic para adultos fuera del sexo y la violencia? ¿Cómo 
cataloga su trabajo con Gato? ¿Cuál era el público objetivo? 
DANIEL RABANAL: a la primera pregunta te respondo con un título: Maus13. 
La segunda no la entiendo y la tercera: jóvenes preadolescentes lectores de 
                                                
 
13 MAUS Relato de un superviviente es un cómic alternativo creado por el historietista 
estadounidense Art Spiegelman y publicado por entregas en la revista Raw, de la que era 
editor, entre 1980 y 1991. La obra, de casi 300 páginas, se publicó inicialmente en dos 
partes: “Mi padre sangra historia” (1986) e “Y aquí comenzaron mis problemas” (1991). 
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“Los Monos” de El Espectador. Naturalmente, y como siempre sucede, 
terminó leyéndola gente de todas las edades. 
BR: desde hace algunos años, el estilo de dibujo japonés (el Manga) se ha 
infiltrado ... ¿es esta una influencia positiva, una moda pasajera o quizás un 
escollo que impide el desarrollo de los estilos propios de los dibujantes 
locales? 
DANIEL RABANAL: básicamente detesto el Manga. Profundamente. Creo 
además que es terriblemente negativa su influencia en dibujantes locales o 
visitantes 
BR: ¿Cómo crees que ha influido la era digital al arte secuencial? 
DANIEL RABANAL: no tengo una idea demasiado clara al respecto. Lo 
único que puedo decirte es que cuando me resulta útil uso el computador en 
distintas etapas de la producción. Pero sigo prefiriendo dibujar sobre papel . 
                                                                                                                                      
 
La obra recibió un premio Pulitzer en 1992, entre otros prestigiosos premios, y dio origen a 
una de las dos vías de la novela gráfica contemporánea, la independiente y autobiográfica, 
frente a la superheroica y comercial. 
La temática central de Maus es la persecución que realizaron los nazis sobre el pueblo judío. 
En Maus Art Spiegelman narra la historia real de su padre, Vladek Spiegelman, judío polaco, 
durante la Segunda Guerra Mundial, así como las complicadas relaciones entre padre e hijo 
durante el proceso de elaboración de la historieta, ya en Estados Unidos, donde llegaron los 
padres de Art tras la guerra. La historia se desarrolla por una parte en Rego Park (Nueva 
York), donde Vladek Spiegelman cuenta su historia a su hijo Art, que está desarrollando un 
cómic. Y en los flash-backs de Vladek donde narra sus vivencias durante la guerra. (los 
mejores comics blogspot.com) 
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BR: Recordando el articulo que escribió ¿Cómo ve desde su perspectiva el 
panorama de la historieta en Colombia?  
DANIEL RABANAL: Creo que está mejorando  
BR: ¿Y en el resto del mundo?  
DANIEL RABANAL: En Europa la producción ha crecido 
impresionantemente y pienso que lo está haciendo en todas partes. 
BR: ¿Se puede en Colombia vivir de hacer historietas? 
DANIEL RABANAL: lo dudo. 
BR: ¿Cómo ve el futuro del cómic? 
DANIEL RABANAL: bien, como lo he visto siempre. Nunca pensé que la 
historieta fuera a desaparecer. Seguramente pasará por etapas de 
crecimiento y por etapas de decadencia, de lo que surgirán cambios y 
transformaciones, pero siempre estará ahí de una manera u otra. Al menos 
mientras estemos nosotros, los seres humanos. 
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